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คำ�นำ�

ตำารานี้ถูกใช้ในการเรียนการสอนวิชา ‘เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ’ วิชาที่เปรียบเสมือนวิชา 101 

เพื่อปูพื้นฐานให้ผู้เรียนที่ไม่มีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลกับธุรกิจ ทราบถึงแรงผลักดันที่ก่อให้เกิดการ

เปล่ียนแปลงของธุรกิจ การเปลี่ยนแปลงธุรกิจให้เป็นดิจิทัล รูปแบบใหม่ของเทคโนโลยี ท้ังด้านฮาร์ดแวร์ 

ซอฟตแ์วร ์เทคโนโลยเีพือ่การจดัการขอ้มลู และเครอืขา่ย ขอ้มลูและสารสนเทศของธุรกจิดจิทิลั รวมถงึระบบ

สารสนเทศที่สนับสนุนการวางแผนและการตัดสินใจในการดำาเนินธุรกิจ ภายใต้สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง

อยา่งรวดเรว็ โดยไม่ลมืตระหนกัถงึประเดน็ดา้นความมัน่คง และผลกระทบของเทคโนโลยดีจิทิลัตอ่บคุคลและ

ธุรกิจในด้านอื่นๆ

ตำาราเลม่นีย้งัได้นำาขอ้คน้พบจากงานวจิยัหลายงานวจิยัของผูเ้ขยีน ภายใตก้ารประยกุตท์ฤษฎทีีเ่ปน็

ที่ยอมรับ ถูกตีพิมพ์ในรายงานการประชุมและวารสารทางวิชาการระดับชาติและนานาชาติ ทั้งเป็นประโยชน์

ตอ่การเรียนการสอน และเป็นประโยชนต่์อธรุกจินำาไปใช้อา้งองิหรอืนำาไปปฏบัิติได ้เพือ่นำาเสนอองคค์วามรูใ้หม่

ดา้นระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการจากงานวจิยั นอกจากนี ้ผูเ้ขยีนยงัไดเ้พิม่เตมิความรูท้ีเ่กดิจากความสนใจ

ส่วนบุคคล และการเป็นผู้ดูแลเฟซบุ๊กแฟนเพจของสาขาวิชาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ ที่ต้องอัปเดต

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่น่าสนใจแก่สมาชิกอยู่เสมอ และแหล่งความรู้จากผู้นำาด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 

เช่น บริษัท Gartner เป็นต้น นำามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ รวบรวม และเรียบเรียง เพื่อให้เนื้อหาของตำาราเล่มนี้ 

มีความน่าสนใจ และทันสมัย

อยา่งไรกดี็ ความรูด้้านเทคโนโลยดิีจิทลัเปน็ความรูท้ีเ่ปลีย่นแปลงรวดเรว็ทีส่ดุสาขาหนึง่ และเพือ่ให้

สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ส่งเสริมให้มีการประยุกต์การเรียนแบบมีส่วนร่วม ภายใต้ความคิด

รเิริม่ของผูเ้ขยีน ตำารานีจ้งึถกูออกแบบใหม้ ี1) กจิกรรมกอ่นเรยีน ท่ีเนน้การระดมสมองและเริม่ตน้ดว้ยคำาถาม 

เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดถึงความสำาคัญของหัวข้อดังกล่าวก่อนเรียน 2) กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม 

ที่เป็นการยกตัวอย่างกิจกรรมที่ผู้สอนสามารถนำาไปใช้หลังเรียน เพื่อพัฒนาการประยุกต์ การวิเคราะห์ การ

ประเมิน และการสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ 3) คำาถามทบทวน ที่เน้นตรวจสอบความจำาและความเข้าใจของ 

ผูเ้รยีนเกีย่วกบัเนือ้หาหลังเรียน และ 4) เอกสารอา้งองิ ทีค่รอบคลมุตำาราดา้นระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการ

ทีเ่ปน็ทีย่อมรบั และแหลง่อา้งองิอืน่ทีน่า่เชือ่ถอื เพือ่เปน็แนวทางแกผู่เ้รยีน ใชเ้ปน็แหลง่คน้ควา้ต่อยอดความรู้

ในประเด็นต่างๆ ให้ทันสมัยอยู่เสมอได้

ผู้เรยีนในวชิานี ้สว่นใหญอ่ยูใ่นรุน่หรอืเจเนอเรชนัใหม ่ทีต่อ้งการเนือ้หาทีอ่า่นงา่ยและจดจำางา่ย แต่

ยงัคงไวซ้ึง่มาตรฐานทางวชิาการ ตำาราเล่มน้ีจึงถกูเขียนข้ึนดว้ยภาษาไทยท่ีใช้ศพัท์บัญญตัริาชบัณฑติยสถานเป็น

หลกั รว่มกบัคลงัศัพทไ์ทย โดยสำานักงานพฒันาวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยแีหง่ชาต ิพจนานกุรมอเิลก็ทรอนิกส์

ไทย-อังกฤษ โดยศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ และใช้การทับศัพท์ มีการวงเล็บคำา

ภาษาอังกฤษหลังคำาภาษาไทย ในส่วนที่เป็นเนื้อหาหลักของคำาภาษาไทยนั้น เพื่อให้ผู้เรียนนำาไปค้นหาต่อใน

แหล่งความรู้ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษได้ มีการใช้จุดนำาหรือบูลเล็ตในการร้อยเรียงเนื้อหา ใช้ภาพที่วาด
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ด้วยเครื่องมือสมาร์ตอาร์ตและโปรแกรมบรรณาธิการแผนภาพ diagrameditor.com ประกอบ เพื่อให้การ

นำาเสนอสาระสำาคัญชัดเจน อ่านง่าย จดจำาง่าย สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน

นอกจากภาพวาดหรือแผนภาพแล้ว ผู้เรียนยังอาจต้องการเห็นภาพจริง ผู้เขียนจึงขอขอบคุณภาพ

ประกอบเนื้อหาและปก ที่อนุญาตให้ใช้งานได้ฟรีจาก unsplash.com, pixabay.com, pexels.com และ 

flickr.com โดยไม่ลืมการอ้างอิงแหล่งที่มาของภาพเหล่านั้นในเล่ม สำาหรับเอกสารอ้างอิงท้ายบท ผู้เขียนได้

ใช้รูปแบบการอ้างอิงแบบ APA ซึ่งนิยมใช้กับงานในสาขาวิชาสังคมศาสตร์ และใช้ซอฟต์แวร์จัดการการอ้างอิง 

EndNote เพื่อให้การอ้างอิงถูกต้องตามมาตรฐานทางวิชาการ

ตำาราเลม่นีถ้กูสรา้งสรรค์ข้ึนมาภายใต้ความตัง้ใจของผูเ้ขียน ท่ีจะนำาเสนอสาระสำาคญัของเทคโนโลยี

ดจิทิลัเพ่ือธุรกจิแก่ผูเ้รยีนในชัน้เรียน หรอืบคุลากรในองคก์รธรุกจิ ทีส่ามารถนำาตำาราเลม่นีไ้ปอ่านและทำาความ

เข้าใจเทคโนโลยีดิจิทัลได้ โดยไม่จำาเป็นต้องเข้าชั้นเรียน การเรียนแบบมีส่วนร่วมถูกบุกเบิกและนำามาใช้  

เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดและค้นคว้าอย่างต่อเนื่อง อีกท้ังสร้างบรรยากาศในการเรียนท่ีดี ส่งเสริมให้ผู้เรียน

เห็นความสำาคัญของเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ นำาไปสู่การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง หรือ

การเรียนรู้ตลอดชีวิตภายหลังสำาเร็จการศึกษา ซึ่งเป็นสิ่งสำาคัญอย่างยิ่งสำาหรับโลกภายหลังวิกฤตโควิด 19 ได้

มฑุปายาส ทองมาก
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บทนำ�

ก�รเรียนแบบมีส่วนร่วมกับวิช�เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ

คว�มหม�ยของก�รเรียนแบบมีส่วนร่วม
การเรียนแบบมีส่วนร่วม (active learning) เป็นแนวคิดที่ให้ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนแบบ 

เชงิรุกหรอืแอก็ทฟิ ด้วยการลงมอืทำาบางอย่างหรอืคดิเกีย่วกบัสิง่ทีไ่ด้ลงมอืทำา เพือ่สร้างความรูแ้ละความเข้าใจ

ในเนื้อหาด้วยตนเอง มากกว่าการเรียนแบบเชิงรับหรือแพสซิฟ การเรียนแบบมีส่วนร่วมเน้นการพัฒนาทักษะ

ด้านความคิดในระดับสูง (high-order thinking) เช่น การวิเคราะห์ การประเมินผล และการคิดเชิงวิพากษ์ 

มากกว่าเพียงการถ่ายทอดเนื้อหาไปยังผู้เรียน ผู้เรียนมักมีส่วนร่วมในการทำากิจกรรมที่เชื่อมโยงกับการเรียน 

ตัง้แต่กจิกรรมทีง่่าย เช่น การอภปิรายเก่ียวกบัหวัข้อในบทเรยีน ไปจนถงึกจิกรรมทีซ่บัซ้อน เช่น การแก้ปัญหา

ของกรณีศึกษา และผู้สอนเน้นให้ผู้เรียนทำาความเข้าใจเกี่ยวกับทัศนคติและคุณค่าที่ได้รับจากเนื้อหา ผ่านการ

ให้และรับผลป้อนกลับ

 

ภ�พประกอบที่ 1.1 ตัวอย่างกิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม

ภาพประกอบที่ 1.1 แสดงตัวอย่างกิจกรรมเพื่อการมีส่วนร่วม หากเรียงลำาดับจากง่ายไปจนถึง 

ซับซ้อน ได้แก่ การทดสอบย่อย การอภิปรายกลุ่ม การแก้ปัญหาของกรณีศึกษา การนำาเสนอโดยผู้เรียน  

การทดลอง เกมมิฟิเคชัน (gamification) การแสดงตามบทบาท (role playing) นอกจากนี้ ยังมีกิจกรรมเพื่อ

การมีส่วนร่วมอื่น จากภายในชั้นเรียนไปจนถึงภายนอกชั้นเรียน เช่น การฟังผู้บรรยายรับเชิญ การระดมสมอง 

การทำาโครงการร่วมกับผู้เรียนด้วยกัน ห้องเรียนแบบฟลิป (flipped classroom) การอภิปรายกับบุคคลอื่น

นอกชั้นเรียน การทำาโครงการแบบใช้ชุมชนเป็นฐาน (community-based project) การทัศนศึกษา ดูงาน

นอกสถานที่ เป็นต้น
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คว�มสำ�คัญของก�รเรียนแบบมีส่วนร่วม
การศึกษาทั่วไปพบว่า การเรียนแบบมีส่วนร่วมให้ผลลัพธ์ที่ดีกว่า เมื่อเทียบกับการเรียนแบบ 

แพสซิฟ อาทิ การใช้วิธีสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว ทั้งนี้ งานวิจัยในอดีตหลายงานชี้ว่า การเรียนแบบ 

มีส่วนร่วมให้ประสิทธิผลของการเรียนที่ดีกว่า โดยไม่ขึ้นอยู่กับสาขาวิชาที่เรียน สามารถนำาไปใช้ได้ตั้งแต่สาขา

วิชาชวีวิทยา เคม ีวทิยาการคอมพวิเตอร์ วศิวกรรม ธรณวีทิยา คณติศาสตร์ ฟิสกิส์ ตลอดจนจติวทิยา นอกจาก

การเรียนแบบมีส่วนร่วมจะทำาให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกแล้ว การเรียนแบบมีส่วนร่วมยังช่วยให้การจดจำาเนื้อหา 

ทักษะการแก้ปัญหา ทัศนคติเชิงบวก ความสนใจ ความตั้งใจต่อการเรียนในชั้นเรียน และแรงจูงใจต่อการเรียน 

ในอนาคตของผู้เรียน เพิ่มขึ้นด้วย

การเรียนแบบมีส่วนร่วมมีความสำาคัญกับวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ เนื่องจากในอดีต ผู้เขียน

ได้ทำาการวิจัย นำากิจกรรมการเรียนแบบมีส่วนร่วม ได้แก่ ห้องเรียนแบบฟลิป เกมมิฟิเคชัน และการแสดง 

ตามบทบาท ประยุกต์กับการสอนวิชาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการและวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ  

ห้องเรียนแบบฟลิปจะให้ผู้เรียนที่เป็นผู้นำากิจกรรมศึกษาเนื้อหาในหัวข้อที่กำาหนด จากเอกสารประกอบการ

สอนและวิดีโอล่วงหน้า แล้วเปลี่ยนช่วงเวลาของการบรรยายเนื้อหาในคาบเรียนเป็นการทำากิจกรรม โดยให้ 

ผู้เรยีนทีเ่ป็นผูน้ำากจิกรรมสอนผูเ้รยีนอื่นผ่านวธิกีารต่างๆ ทีไ่ด้ออกแบบไว้ ผลการวิจยัชีว้า่ ห้องเรยีนแบบฟลปิ

ทำาให้การรบัรูป้ระโยชน์จากกจิกรรม ในมติิของความเข้าใจ การแก้ปัญหา ความคดิสร้างสรรค์ และความสนใจ

ในหวัข้อของผู้เรยีนเพิม่ขึน้ภายหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม และความตัง้ใจของผูเ้รยีน ในมติิของความตัง้ใจเข้าร่วม

กิจกรรมห้องเรียนแบบฟลิป การเข้าชั้นเรียน และการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน เพิ่มขึ้นเช่นกัน การรับรู้ประโยชน์

ของห้องเรียนแบบฟลิปและความพึงพอใจของผู้เรียนภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรม ยังส่งผลเชิงบวกต่อความ

ตั้งใจของผู้เรียนอย่างมีนัยสำาคัญ นอกจากนี้ ผู้เรียนที่ได้ร่วมกิจกรรมห้องเรียนแบบฟลิปแสดงความคิดเห็นว่า 

ห้องเรียนแบบฟลิปสนุก สร้างสรรค์ และช่วยเพิ่มความพึงพอใจของพวกเขาได้

ด้านการประยกุต์เกมมฟิิเคชนักบัชัน้เรยีน เกมมฟิิเคชนัเป็นการประยกุต์เกมเข้ากบับรบิททีไ่ม่ใช่เกม 

เช่น การตลาด การเรียนรู้ เป็นต้น โดยในคาบเรียน ผู้สอนจะมอบหมายให้ผู้เรียนที่เป็นผู้นำากิจกรรมออกแบบ

เกมที่สอดคล้องกับหัวข้อที่กำาหนด เพื่อทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนไปแล้ว ผลการวิจัยชี้ว่า ภายหลังการเข้าร่วม

กิจกรรม เกมมิฟิเคชันทำาให้การรับรู้ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ในมิติของความเข้าใจ การแก้ปัญหา ความคิด

สร้างสรรค์ และความสนใจในหวัข้อทีเ่ล่นเกมเพิม่ขึน้ และความตัง้ใจของผูเ้รยีนทีร่่วมเล่นเกม ในมติขิองความ

ตั้งใจเข้าร่วมกิจกรรมเกมมิฟิเคชัน การเข้าชั้นเรียน และการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนเพ่ิมข้ึนเช่นกัน นอกจากนี้  

ผู้เขียนได้ทำาการวิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับองค์ประกอบของเกม ผลการวิจัยช้ีว่า องค์ประกอบของเกมส่งผลเชิง

บวกอย่างมีนัยสำาคัญต่อการรับรู้ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ทัศนคติที่มีต่อรายวิชา และความตั้งใจในการเพิ่ม

พัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียน ตามลำาดับ การรับรู้ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันยังช่วยส่งเสริมทัศนคติ

เชิงบวกที่มีต่อรายวิชา ซึ่งเป็นปัจจัยสำาคัญที่ช่วยยกระดับความตั้งใจในการเพิ่มพัฒนาการทางสติปัญญาด้วย

ผู้เขียนยังได้ทำาการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบห้องเรียนแบบฟลิปและเกมมิฟิเคชัน ผลการวิจัยช้ีว่า  

ความพึงพอใจของผูเ้ข้าร่วมกจิกรรม ในมติิของความครอบคลมุเนือ้หา ความเช่ือถอืได้ของเนือ้หา ความสามคัคี
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ของผู้เรียนที่เป็นผู้นำากิจกรรม และความพึงพอใจในภาพรวม ระหว่างห้องเรียนแบบฟลิปและเกมมิฟิเคชัน 

พอๆ กัน แต่ในมิติความสนุก กิจกรรมเกมมิฟิเคชันจะสนุกกว่าห้องเรียนแบบฟลิป ด้านการรับรู้ประโยชน์

ของกจิกรรมและความตัง้ใจของผูเ้รยีน ในมมุมองของผูเ้รยีนทีร่่วมกิจกรรม ส่วนใหญ่แล้วเหน็ว่า การประยกุต์

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัให้ผลลพัธ์ทีดี่กว่าห้องเรยีนแบบฟลปิ โดยเฉพาะการรบัรูป้ระโยชน์ในมติิของการแก้ปัญหา 

และความสนใจในหัวข้อ แต่ในมุมมองของผู้เรียนที่เป็นผู้นำากิจกรรม ไม่พบว่าความแตกต่างในแง่ของการรับรู้

ประโยชน์และความตั้งใจระหว่างกิจกรรมทั้งสองแบบ

ด้านการประยุกต์การแสดงตามบทบาทกับช้ันเรียน การแสดงตามบทบาทเป็นการสวมบทบาท 

เป็นคน สัตว์ สิง่ของ ตามแต่ทีผู่แ้สดงต้องการ โดยในคาบเรยีน ผูส้อนจะมอบหมายให้ผูเ้รยีนทีเ่ป็นผูน้ำากจิกรรม

แสดงบทบาทสมมติที่สอดคล้องกับหัวข้อที่กำาหนดให้ผู้เรียนอื่นได้รับชม เพื่อทบทวนเนื้อหาท่ีได้เรียนไปแล้ว  

ผลการวิจัยชี้ว่า การแสดงตามบทบาทช่วยเพิ่มการรับรู้ประโยชน์ของการแสดงตามบทบาท ในมิติของความ

เข้าใจ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ และความสนใจในหัวข้อ และช่วยเพิ่มความตั้งใจของผู้เรียนท่ีเป็น 

ผูช้ม ในมิติของความต้ังใจเข้าร่วมกจิกรรมการแสดงตามบทบาท การเข้าช้ันเรยีน และการมส่ีวนร่วมในช้ันเรยีน 

ภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรมได้ นอกจากนี ้ผูเ้รยีนยงัให้ความเหน็เกีย่วกบัอารมณ์ทีไ่ด้รับจากการชมการแสดง

ตามบทบาท เช่น สนกุ น่าสนใจ มคีวามคดิสร้างสรรค์ และน่าตืน่เต้น และประโยชน์ท่ีได้รบัเพิม่เตมิจากการชม

การแสดงตามบทบาท ได้แก่ เข้าใจบทเรียน ได้รับความรู้ ทบทวน และจดจำาบทเรียนได้มากขึ้น

ก�รเรียนแบบมีส่วนร่วมกับก�รจัดหมวดหมู่ของบลูม

 

ภ�พประกอบที่ 1.2  การจัดหมวดหมู่ของบลูมฉบับปรับปรุง

การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมช่วยพัฒนาทักษะด้านความคิดในระดับสูงดังที่ได้กล่าวมาแล้วสอดคล้อง

กับแนวคิดการจัดหมวดหมู่ของบลูม (Bloom’s taxonomy) ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นโดย Benjamin Bloom และ

คณะในปี ค.ศ. 1956 เพื่อจัดระดับพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียน จากระดับตำ่าไประดับสูงประกอบด้วย 
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ความรู้ ความเข้าใจ การประยุกต์ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน ตามลำาดับ ต่อมาในปี ค.ศ. 

2001 ได้มีคณะผู้วิจัยปรับปรุงแนวคิดการจัดหมวดหมู่ของบลูม ให้มีการจัดหมวดหมู่กระบวนการพัฒนาทาง

สติปัญญาของผู้เรียนในรูปแบบที่เป็นพลวัตมากขึ้น ดังแสดงในภาพประกอบที่ 1.2 การจัดหมวดหมู่ของบลูม

ฉบับปรับปรุง มีความหมายดังนี้

l ความจำา (remembering): การค้นคืนความรู้ที่เกี่ยวข้อง ผ่านการจำาได้และการระลึกได้ จาก

ความทรงจำาระยะยาว

l ความเข้าใจ (understanding): การสร้างความหมายจากข้อความปากเปล่า ข้อความทีเ่ป็นลาย

ลักษณ์อักษร หรือกราฟิก ผ่านการตีความ การยกตัวอย่าง การจำาแนก การสรุป การอนุมาน 

การเปรียบเทียบ และการอธิบาย

l การประยุกต์ (applying): การนำาความรู้ไปใช้ ผ่านการปฏิบัติ หรือการทำาให้เกิดผล

l การวิเคราะห์ (analysing): การแบ่งความรู้ออกเป็นส่วนๆ พิจารณาว่าแต่ละส่วนมีความ

เกี่ยวข้องกันอย่างไร รวมถึงพิจารณาโครงสร้างโดยรวมของความรู้เหล่านั้น ผ่านการแยกแยะ

ความแตกต่าง การจัดระเบียบ และการระบุแหล่งที่มา

l การประเมนิ (evaluating): การตัดสนิความรูต้ามเกณฑ์หรอืมาตรฐานทีเ่กีย่วข้อง ผ่านการตรวจ

สอบ และการวิจารณ์

l การสร้างสรรค์ (creating): การรวมความรู้ที่เป็นองค์ประกอบต่างๆ เข้าด้วยกัน เพื่อสร้างสิ่ง

ที่สอดคล้องกันหรือใช้งานได้ หรือเป็นการจัดองค์ประกอบให้อยู่ในรูปแบบหรือโครงสร้างใหม่ 

ผ่านการสร้าง การวางแผน หรือการผลิต

นอกจากนี้ การจัดหมวดหมู่ของบลูมฉบับปรับปรุงยังได้แบ่งความรู้ที่เป็นพื้นฐานของกระบวนการ

พัฒนาทางสติปัญญาของผู้เรียนออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่

l ความรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริง (factual knowledge): ความรู้เกี่ยวกับคำาศัพท์ ความรู้เกี่ยวกับ 

รายละเอียดและองค์ประกอบเฉพาะ

l ความรู้เกี่ยวกับแนวคิด (conceptual knowledge): ความรู้เกี่ยวกับการจำาแนกหมวดหมู่และ

ประเภท ความรู้เกี่ยวกับหลักการและลักษณะทั่วไป ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎี แบบจำาลอง และ

โครงสร้าง

l ความรูเ้กีย่วกบัขัน้ตอน (procedural knowledge): ความรูเ้กีย่วกบัทกัษะและขัน้ตอนวธิหีรอื

อลักอรทิมึเฉพาะด้าน ความรูเ้กีย่วกบัเทคนคิและวธิกีารเฉพาะด้าน และความรูเ้กีย่วกบัเกณฑ์

ในการพิจารณาเลือกขั้นตอนหรือกระบวนงานที่เหมาะสม

l ความรู้เกี่ยวกับสติปัญญา (metacognitive knowledge): ความรู้เชิงกลยุทธ์ ความรู้เกี่ยวกับ

งานต่างๆ ซึ่งรวมถึงความรู้ตามบริบทและความรู้ตามเงื่อนไข และความรู้ด้วยตนเอง

ตารางที่ 1.1 แสดงถึงการกระทำา (action) เพื่อเสริมสร้างปัญญาท่ีเหมาะสมกับความรู้ในด้าน

ต่างๆ การกระทำาเหล่านี้สามารถนำาไปผนวกกับกิจกรรมการเรียนแบบมีส่วนร่วม เพื่อพัฒนาสติปัญญาของ
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ผู้เรียนในระดับที่ต้องการต่อไปได้ ยกตัวอย่างเช่น กิจกรรมเกมมิฟิเคชันสำาหรับความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบ

ของคอมพิวเตอร์ ที่เป็นความรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริง ผู้สอนอาจให้ผู้เรียน 1) แสดงรายการขององค์ประกอบ 

ของคอมพวิเตอร์ ได้แก่ อปุกรณ์ประมวลผล หน่วยเกบ็รอง อปุกรณ์รับเข้า อปุกรณ์ส่งออก 2) สรปุความเช่ือมโยง 

ขององค์ประกอบเหล่าน้ัน 3) จัดกลุ่มฮาร์ดแวร์ท่ีอยู่ในแต่ละองค์ประกอบ 4) เรียงลำาดับความก้าวหน้า 

ของเทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ 5) จัดอันดับความสำาคัญของฮาร์ดแวร์ที่มีผลต่อสมรรถนะของเครื่อง และ 6) เลือก

ฮาร์ดแวร์มาประกอบเป็นคอมพวิเตอร์ภายใต้งบประมาณท่ีกำาหนด ผ่านการเล่นเกมในรปูแบบต่างๆ ได้ เป็นต้น

ต�ร�งที่ 1.1  การกระทำาเพื่อเสริมสร้างพัฒนาการสติปัญญาของผู้เรียน ที่สอดคล้องกับความรู้ด้านต่างๆ

ที่มา: ดัดแปลงจาก Mary Forehand (2005)

มิติคว�มรู้\มิติกระบวน

ก�รพัฒน�ท�งสติปัญญ�
ความจำา ความเข้าใจ การประยุกต์ การวิเคราะห์ การประเมิน การสร้างสรรค์

 ความรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริง แสดงรายการ สรุป จัดกลุ่ม เรียงลำาดับ จัดอันดับ ประกอบ

 ความรู้เกี่ยวกับแนวคิด บรรยาย ตีความ ทดลอง อธิบาย ประเมิน วางแผน

 ความรู้เกี่ยวกับขั้นตอน จัดทำาเป็นตาราง ทำานาย คำานวณ แยกแยะ สรุป เรียบเรียง

 ความรู้เกี่ยวกับสติปัญญา ใช้อย่างเหมาะสม กระทำาการ สร้าง บรรลุผล ปฏิบัติ ทำาให้เป็นจริง

ก�รเรียนแบบมีส่วนร่วมกับก�รเรียนรู้ตลอดชีวิต

สถาบนัด้านการเรยีนรูต้ลอดชวีติของยเูนสโกระบวุ่า การเรยีนรูต้ลอดชวีติ (lifelong learning) เป็น

แรงผลักดนัหลกัทีช่่วยให้ประเทศต่างๆ เกดิการพัฒนาอย่างยัง่ยนื และจำาเป็นต่อเป้าหมายการศกึษา ตลอดจน

กรอบการพัฒนาของประเทศในแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ซึ่งรวมถึงประเทศไทย การเรียนรู้ตลอดชีวิตนับ

เป็นกญุแจสำาคญั ท้ังต่อแรงงานทีม่ทีกัษะ แรงงานทีต้่องปรบัตวั และสงัคม เพือ่ช่วยพฒันาแรงงานของประเทศ

อย่างยัง่ยนื และตอบสนองต่อความท้าทายทางเศรษฐกจิและสงัคมของโลกสมยัใหม่ ‘การเรยีนรูต้ลอดชวีติเพือ่

ปวงชน’ เป็นการเรียนรู้ที่ครอบคลุม 1) การศึกษาในระบบ ได้แก่ การศึกษาระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา 

และอุดมศึกษา 2) การศึกษานอกระบบ เช่น การฝึกอบรมทักษะอาชีพ ทักษะชีวิต เป็นต้น และ 3) การศึกษา

ตามอัธยาศัย เช่น การเรียนรู้ด้วยตนเอง เหล่านี้นับเป็นเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนข้อที่ 4 หนึ่งในเป้าหมาย

ของการพัฒนาที่ยั่งยืน ค.ศ. 2030 ที่เป็นความตกลงร่วมกันในระดับนานาชาติ

สำาหรับประเทศไทย ได้มียุทธศาสตร์และนโยบายชาติเก่ียวกับการเรียนรู้ตลอดชีวิตคือ พระราช-

บัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ฉบับแก้ไขเพิ่มเติม ปี พ.ศ. 2560 - พ.ศ. 2579 ซึ่งมีสาระสำาคัญเพื่อกำาหนดกรอบ

นโยบายการศึกษา ให้มกีารสร้างโอกาสทางการศึกษาแก่ประชาชนทุกคนจนตลอดชีวติ นอกจากน้ี ประเทศไทย
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ยังส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ผ่านศูนย์การเรียนชุมชนหรือการศึกษานอกโรงเรียน (กศน.) ในระดับตำาบล

ทั่วประเทศ รวมทั้งสิ้น 7,424 ศูนย์ เพื่อเป็นศูนย์กลางของการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย

ทั้งนี้ การเรียนรู้ตลอดชีวิตจะเกิดขึ้นได้ต้องอาศัยกระบวนการท่ีแอ็กทิฟ วิธีการเรียนรู้แบบดั้งเดิม 

ซึง่ส่วนใหญ่เป็นการใช้วธิสีอนแบบบรรยายเพยีงอย่างเดียว ไม่มปีระสทิธภิาพเพียงพอในการส่งเสริมให้ผูเ้รยีน

รู้สึกถึงความเป็นเจ้าของความรู้ และอยากนำาความรู้ไปประยุกต์ สิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งจำาเป็นในการพัฒนาความ

เข้าใจของผู้เรียน การศึกษาในอดีตระบุว่า การเรียนแบบมีส่วนร่วมช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนกลายเป็นผู้เรียนรู้

ตลอดชีวิตได้ และช่วยทำาให้เป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืนประสบความสำาเร็จ เพราะดึงให้ผู้ถือผลประโยชน์

ร่วม (stakeholder) ทุกฝ่าย โดยเฉพาะผู้เรียน เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ อีกทั้งยังช่วยพัฒนาทักษะเฉพาะ

ด้านของผู้เรียนได้ ตัวอย่างการประยุกต์กิจกรรมการเรียนแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรียนจากงานวิจัยของผู้เขียน 

ดงัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว แสดงให้เหน็ถงึผลสมัฤทธิข์องกจิกรรมการเรยีนแบบมส่ีวนร่วม ทีช่่วยเพิม่การรบัรูป้ระโยชน์

จากกิจกรรม ความตั้งใจ และความพึงพอใจของผู้เรียนได้จริง สามารถนำาไปใช้ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้

คว�มท้�ท�ยของก�รเรียนแบบมีส่วนร่วม
ถงึแม้ว่า การเรียนแบบมส่ีวนร่วมจะมปีระโยชน์ต่อกระบวนการพัฒนาทางสตปัิญญาของผูเ้รยีนตาม

การจัดหมวดหมู่ของบลูม และการเรียนรู้ตลอดชีวิตดังที่ได้กล่าวมาแล้ว การประยุกต์กิจกรรมการเรียนแบบมี
ส่วนร่วมในชั้นเรียนอาจทำาได้ยาก เนื่องด้วยอุปสรรค ได้แก่

l การเปลี่ยนแปลงบรรทัดฐานทางสังคมเดิม: ในการเรียนแบบดั้งเดิม ผู้เรียนคาดหวังวิธีสอน
แบบบรรยาย ที่มีผู้สอนเป็นผู้ควบคุมและสั่งการ

l ความยากในการควบคุมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้: ในการเรียนแบบมีส่วนร่วม ผู้เรียนจะมี
อำานาจในการควบคุมเนื้อหามากขึ้น แต่ผู้สอนจะคาดเดาความคิดหรือการกระทำาของผู้เรียน
ได้ยาก อีกทั้งผู้เรียนอาจไม่มีความพร้อมในการมีส่วนร่วม เช่น การอภิปรายกลุ่ม ที่ต้องอาศัย
การแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน

l การวางแผนการสอนล่วงหน้า: ในการเรียนแบบดั้งเดิม ผู้สอนสามารถบรรยายซำ้าได้ง่าย และ 
ผูเ้รยีนไม่ต้องเตรยีมตวัมากนกัก่อนเข้าชัน้เรยีน ในการเรยีนแบบมส่ีวนร่วม ผูส้อนต้องวางแผน
ล่วงหน้าว่า ต้องการให้ผู้เรียนทำาสิ่งใดในคาบเรียน อาจต้องมีการซักซ้อมกิจกรรม การเตรียม
อุปกรณ์ การออกแบบคำาถาม และการจัดโครงสร้างหรือรูปแบบการอภิปรายที่เหมาะสม

l ความพยายามของผูเ้รยีนและผูส้อน: ในการเรยีนแบบมส่ีวนร่วม ต้องอาศยัความกระตอืรอืร้น 
และความพยายามมากขึ้นทั้งจากผู้เรียนและผู้สอน ผู้สอนต้องใช้เวลาเตรียมการสอนมากขึ้น 
ขณะที่ผู้เรียนต้องมีงานเพิ่มขึ้นระหว่างชั้นเรียน เพื่อให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 

l อุปสรรคด้านเวลาสำาหรับการสอนให้ครอบคลุมเนื้อหา: ในการเรียนแบบมีส่วนร่วม การสอน
ที่ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดทำาได้ยาก เนื่องจากผู้สอนต้องใช้เวลาพูดคุย ชักชวน รับฟัง และ
ทำากิจกรรมกับผู้เรียนในชั้นเรียน เพื่อเน้นพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ ผู้เรียนจึงจำาเป็นต้อง
เรียนรู้ด้วยตนเองนอกชั้นเรียนด้วย
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การจัดการความท้าทายและลดทอนอปุสรรคข้างต้น ผู้สอนอาจให้ผูเ้รยีนร่วมกนัสร้างความรู ้ทดลอง

ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่ๆ และสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้สำาหรับผู้เรียน นอกจากนี้ ผู้สอนควร

เลือกกิจกรรมการเรียนแบบมีส่วนร่วม โดยพิจารณาจากปัจจัยต่างๆ ได้แก่ ระยะเวลาท่ีใช้ในแต่ละกิจกรรม 

การวางแผนกิจกรรม ความเป็นโครงสร้างของกิจกรรม ความเหมาะสมกับหัวข้อ และระดับของการโต้เถียง

หรือการอภิปรายที่ต้องการให้เกิดขึ้น

ตัวอย่างเช่น ช้ันเรียนวิชาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการได้ประยุกต์แนวคิดห้องเรียนแบบฟลิป 

โดยให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาในหัวข้อที่ได้รับมอบหมายด้วยตนเอง และนำามาสอนให้กับผู้เรียนอื่นในช้ันเรียน

ล่วงหน้า ก่อนผู้เรียนทั้งหมดจะได้ฟังการบรรยายจากผู้สอนจริง ห้องเรียนแบบฟลิปถูกเลือกใช้ เนื่องจาก 

ในช้ันเรยีนมีระยะเวลาเพยีงพอทีใ่ห้ผู้เรียนดำาเนินกิจกรรม ผูเ้รยีนสามารถวางแผนกิจกรรมได้ตัง้แต่เปิดภาคเรยีน 

โครงสร้างของกิจกรรมมีความยืดหยุ่น กล่าวคือ ผู้สอนอนุญาตให้ใช้การนำาเสนอร่วมกับวิธีการอื่น หรือข้อมูล 

อื่นได้ เช่น ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต แต่ต้องมีการอ้างอิงข้อมูลที่นำามาใช้อย่างถูกต้อง เนื้อหาทุกหัวข้อเหมาะสม

กับการประยกุต์แนวคดิห้องเรยีนแบบฟลปิ และผูส้อนต้องการให้มกีารอภปิรายในระดบัปานกลาง จงึให้ผูเ้รยีน

ทีเ่ป็นผูน้ำากจิกรรมออกแบบได้เองว่า จะให้ผูเ้รียนอืน่มส่ีวนร่วมหรอืโต้เถยีง ระหว่างการนำาเสนอมากหรอืน้อยได้





บทที่ 1 

การเปลี่ยนแปลงของโลก และผลกระทบต่อธุรกิจ

วัตถุประสงค์ของบท
-	 ผู้เรียนประเมินผลกระทบของแนวโน้มเทคโนโลยีดิจิทัลต่อธุรกิจได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์แรงผลักดันการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับธุรกิจได้

-	 ผู้เรียนประยุกต์สามเหลี่ยมกลยุทธ์กับธุรกิจได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์การประยุกต์เทคโนโลยีเปลี่ยนโลกที่เหมาะสมได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์รูปแบบของการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลที่ธุรกิจปรับใช้ได้

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	ท�าไมธุรกิจต้องสนใจแนวโน้มเทคโนโลยีดิจิทัล

แนวโน้มเทคโนโลยีดิจิทัล
ดิจิทัล	 (digital)	หรือเชิงเลข	 โดยทั่วไปหมายถึงการท�างานที่มีลักษณะเป็นบิตเลขโดด	 (digit	bit)	

โดยเฉพาะที่เป็นเลขฐานสองคือ	0	หรือ	1	 เทคโนโลยีดิจิทัล	 (digital	 technology)	จึงหมายถึง	 เทคโนโลยี	

เช่น	ระบบ	อุปกรณ์	หรือเครื่องมือ	ที่ใช้สัญญาณดิจิทัลในการท�างาน

สถิติของ	We	Are	Social	Inc.	และ	Hootsuite	ในเดือนมกราคม	ปี	ค.ศ.	2021	ที่แสดงถึงการ 

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทั่วโลก	ระบุว่า	ประชากรทั้งหมด	7.83	พันล้านคน	เป็นผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่จ�านวน	5.22	

พันล้านคน	คดิเป็นร้อยละ	66.6	เป็นผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็จ�านวน	4.66	พนัล้านคน	คดิเป็นร้อยละ	59.5	และเป็นผูใ้ช้

สือ่สงัคมออนไลน์ทีย่งัแอก็ทฟิจ�านวน	4.20	พนัล้านคน	คดิเป็นร้อยละ	53.6	แสดงให้เหน็ถึงการเข้าถึงเทคโนโลยี

ดิจิทัลของประชากรส่วนใหญ่	กล่าวคือมากกว่าร้อยละ	50	ทั่วโลก	ด้านการเติบโตของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

ทั่วโลก	เมื่อเทียบกับเดือนมกราคม	ปี	ค.ศ.	2020	พบว่า	ประชากรทั้งหมดเพิ่มขึ้น	81	ล้านคน	คิดเป็นร้อยละ	

1.0	ผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่เพิ่มขึ้น	93	ล้านคน	คิดเป็นร้อยละ	1.8	ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเพิ่มขึ้น	316	ล้านคน	คิด

เป็นร้อยละ	7.3	และผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่ยังแอ็กทิฟเพิ่มขึ้น	490	ล้านคน	คิดเป็นร้อยละ	13.2	แสดงให้เห็น

ถึงการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของประชากรทั่วโลกที่ยังเติบโตเพิ่มขึ้นในเชิงบวก

ด้านความเป็นเจ้าของหรือกรรมสิทธิ์ในอุปกรณ์ของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตอายุระหว่าง	 16	 ถึง	 64	 ปี	 

พบว่า	 เป็นเจ้าของโทรศัพท์เคลื่อนที่	 (ทุกรูปแบบ)	ร้อยละ	97.1	 เป็นเจ้าของสมาร์ตโฟน	ร้อยละ	96.6	 เป็น

เจ้าของโทรศัพท์ที่ไม่ใช่สมาร์ตโฟน	 ร้อยละ	 9.0	 เป็นเจ้าของแล็ปท็อปคอมพิวเตอร์	 หรือคอมพิวเตอร์แบบ



เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ	 	 บทที่	1	การเปลี่ยนแปลงของโลก	และผลกระทบต่อธุรกิจ

2

ตั้งโต๊ะ	 ร้อยละ	 64.4	 เป็นเจ้าของอุปกรณ์แท็บเล็ต	 ร้อยละ	 34.3	 เป็นเจ้าของอุปกรณ์สตรีมมิงโทรทัศน	์ 

(TV	 streaming)	 ร้อยละ	 14.4	 เป็นเจ้าของเครื่องเล่นเกม	 ร้อยละ	 21.4	 เป็นเจ้าของอุปกรณ์สมาร์ตโฮม	 

ร้อยละ	12.3	เป็นเจ้าของสมาร์ตวอทช์หรือนาฬิกาอัจฉริยะ	ร้อยละ	23.3	และเป็นเจ้าของอุปกรณ์ความจริง

เสมอืน	ร้อยละ	4.4	แสดงให้เหน็ถงึการครอบครองอปุกรณ์ดจิทิลัทีห่ลากหลายของประชากรทัว่โลก	สนบัสนนุ

แนวโน้มเทคโนโลยีดิจิทัลในขาขึ้น

ด้านการใช้สื่อดิจิทัลของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตอายุระหว่าง	 16	 ถึง	 64	 ปี	 โดยเฉลี่ยต่อวัน	 พวกเขาใช้

อินเทอร์เน็ต	 (รวมทุกอุปกรณ์)	 6	 ชั่วโมง	 54	นาที	 ดูทีวีที่แพร่สัญญาณและสตรีมมิง	 3	 ชั่วโมง	 24	นาที	 ใช้

สื่อสังคมออนไลน์	2	ชั่วโมง	25	นาที	อ่านสื่อสิ่งพิมพ์ทั้งออนไลน์และจัดพิมพ์	2	ชั่วโมง	2	นาที	ฟังเพลงผ่าน 

สตรีมมิง	1	ชั่วโมง	31	นาที	ฟังวิทยุกระจายเสียง	1	ชั่วโมง	ฟังพอดแคสต์	54	นาที	และเล่นเกมผ่านเครื่อง

เล่นเกม	1	ชั่วโมง	12	นาที	แสดงให้เห็นว่า	ประชากรทั่วโลกใช้เวลาส่วนใหญ่กับสื่อดิจิทัล	นับรวมแล้วมากกว่า

ร้อยละ	50	ของเวลาต่อวัน

ด้านการใช้อนิเทอร์เนต็ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที	่ผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็บนอปุกรณ์เคลือ่นที	่(ทัง้ผ่านเครอืข่าย 

โทรศัพท์หรือแลนไร้สาย)	 ทั้งหมด	 4.32	 พันล้านคน	 เมื่อเทียบกับผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั้งหมดทั่วโลก	 เป็นผู้ใช้

อินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่	ร้อยละ	92.6	เป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตผ่านสมาร์ตโฟน	ร้อยละ	91.5	เป็นผู้ใช้ 

อินเทอร์เน็ตผ่านฟีเจอร์โฟน	 (feature	 phone)	 ร้อยละ	 3.5	 ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ใช้เวลา 

เล่นอินเทอร์เน็ตเฉลี่ย	3	ชั่วโมง	39	นาทีต่อวัน	แสดงให้เห็นถึงความส�าคัญของอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่เป็นอุปกรณ์

หลัก	ส�าหรับผู้ใช้ทั่วโลกใช้ในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต

ด้านจ�านวนผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็ในแต่ละภมูภิาค	ภมูภิาคเอเชยีตะวนัออก	เอเชยีใต้	และเอเชยีตะวนัออก

เฉยีงใต้	มสีดัส่วนผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็สงูสดุเป็น	3	อนัดบัแรก	กล่าวคอืเมือ่เทยีบกบัผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็ทัง้หมดทัว่โลก	

มผีูใ้ช้อินเทอร์เนต็ในภูมภิาคเอเชยีตะวันออก	เอเชียใต้	และเอเชียตะวนัออกเฉยีงใต้	ร้อยละ	24.4	17.7	และ	9.9	

ตามล�าดบั	อย่างไรกดี็	ภมูภิาคเอเชยีตะวนัออกเฉยีงใต้ยงัมผีูท้ีไ่ม่สามารถเชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็ได้ถงึ	208	ล้านคน	

แสดงให้เห็นถึงแนวโน้มการเติบโตของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใต้	ซึ่งรวมถึงประเทศไทย

ด้านการยอมรับอินเทอร์เน็ต	 (Internet	 adoption)	 ของแต่ละประเทศ	 ประเทศไทยมีผู้ใช้

อินเทอร์เน็ตร้อยละ	 69.5	 เมื่อเทียบกับจ�านวนประชากรในประเทศ	 สัดส่วนนี้นับว่าสูงกว่าอัตราการยอมรับ

อินเทอร์เน็ตทั่วโลก	 ร้อยละ	 59.5	 แต่หากเทียบกับประเทศที่มีการยอมรับอินเทอร์เน็ตสูงที่สุดต่อจ�านวน

ประชากรคือ	ประเทศสหรัฐอาหรับเอมิเรตส์	ที่มีอัตราการยอมรับอินเทอร์เน็ตสูงถึง	99.9	แสดงให้เห็นถึงการ

เข้าถึงอินเทอร์เน็ตของประชากรส่วนใหญ่	 กล่าวคือมากกว่าร้อยละ	 50	 ทั่วโลก	 การยอมรับอินเทอร์เน็ตใน

ประเทศไทยที่สูงกว่าค่าเฉลี่ย	แต่ยังมีโอกาสสร้างการยอมรับอินเทอร์เน็ตในประเทศเพิ่มขึ้นได้อีก

ด้านการใช้อินเทอร์เน็ตของผู้ใช้อายุระหว่าง	 16	 ถึง	 64	ปี	 โดยเฉลี่ยต่อวัน	 ผู้ใช้ในประเทศไทยใช้

อินเทอร์เน็ต	(รวมทุกอุปกรณ์)	8	ชั่วโมง	44	นาที	สูงกว่าผู้ใช้ทั่วโลกที่ใช้อินเทอร์เน็ตที่	6	ชั่วโมง	54	นาที	ผู้ใช้

ในประเทศไทยใช้อินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่	5	ชั่วโมง	7	นาที	สูงกว่าผู้ใช้ทั่วโลกที่ใช้อินเทอร์เน็ตผ่าน

โทรศัพท์เคลือ่นทีท่ี	่3	ชัว่โมง	39	นาท	ีผูใ้ช้ในประเทศไทยใช้อนิเทอร์เนต็ผ่านอปุกรณ์อืน่	(แลป็ท็อปคอมพวิเตอร์	
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คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ	 หรืออุปกรณ์แท็บเล็ต)	 3	 ช่ัวโมง	 38	 นาที	 สูงกว่าผู้ใช้ท่ัวโลกท่ีใช้อินเทอร์เน็ตผ่าน
อปุกรณ์อืน่ที	่3	ชัว่โมง	16	นาท	ีนอกจากนี	้เมือ่เทียบกบัผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็ทัง้หมดท่ัวโลก	ผูใ้ช้อายรุะหว่าง	16	ถงึ	
64	ปี	ดวูดิโีอออนไลน์	ร้อยละ	90	ดบูลอ็กในรปูแบบวดิโีอหรอืวลอ็ก	ร้อยละ	51.4	ฟังเพลงผ่านบรกิารสตรมีมงิ 
ร้อยละ	73.2	ฟังสถานวีทิยอุอนไลน์	ร้อยละ	47.1	ฟังพอดแคสต์	ร้อยละ	44.1	แสดงให้เหน็ถงึโอกาสของธรุกจิ
ที่จะน�าเสนอสินค้าหรือให้บริการออนไลน์แก่ผู้ใช้ในประเทศไทยและผู้ใช้ทั่วโลก	ทั้งทางโทรศัพท์เคลื่อนที่และ
อุปกรณ์อื่น

ด้านความเรว็ในการเชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็	ประเทศไทยมค่ีาเฉลีย่ความเรว็ในการดาวน์โหลดผ่านการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตไร้สายอยู่ที่	51.75	เมกะบิตต่อวินาที	สูงกว่าค่าเฉลี่ยความเร็วในการดาวน์โหลดผ่านการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตไร้สายทั่วโลกที่	 42.70	 เมกะบิตต่อวินาที	นอกจากนี้	 ประเทศไทยยังมีค่าเฉลี่ยความเร็ว
ในการดาวน์โหลดผ่านการเชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็แบบมสีายสงูทีส่ดุที	่308.35	เมกะบิตต่อวนิาท	ีสงูกว่าค่าเฉลีย่
ความเร็วในการดาวน์โหลดผ่านการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบมีสายทั่วโลกที่	 96.43	 เมกะบิตต่อวินาที	 แสดง
ให้เห็นถึงความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานอินเทอร์เน็ตของทั่วโลกในระดับปานกลาง	 และความพร้อมด้าน
โครงสร้างพื้นฐานอินเทอร์เน็ตของประเทศไทยที่อยู่ในระดับสูง	พร้อมรองรับการเติบโตของธุรกิจดิจิทัล

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การอภิปรายกลุ่ม:	 ให้ผู้เรียนจัดอันดับแนวโน้มเทคโนโลยีดิจิทัลจากสถิติของ	We	Are	Social	

Inc.	และ	Hootsuite	ล่าสุด	(ให้ผู้เรียนค้นคว้าเพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ต)	3	อันดับ	ที่ธุรกิจควร
ให้ความส�าคัญ	พร้อมเหตุผล

แรงผลักดันการเปลี่ยนแปลงของธุรกิจ และสามเหลี่ยมกลยุทธ์

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า	ท�าไมธรุกจิควรท�าความเข้าใจบรบิทการแข่งขนั	บรบิท

ลูกค้า	และบริบทบริษัท

แรงผลักดันการเปลี่ยนแปลงของธุรกิจ
ธุรกิจจ�าเป็นต้องปรับตัว	 เน่ืองจากแรงผลักดันท่ีเกิดข้ึนจากสภาพแวดล้อมท่ีเปลี่ยนแปลงไปใน	 

3	บริบท	ได้แก่	บริบทการแข่งขัน	(competitive	context)	บริบทลูกค้า	(customer	context)	และบริบท
บริษัท	(company	context)	แนวโน้มเทคโนโลยีดิจิทัลเปลี่ยนแปลงบริบทเหล่านี้ในแบบที่ไม่เคยเป็นมาก่อน	
ส่งผลให้ธุรกิจจ�าเป็นต้องเปลี่ยนแปลงให้ทัน	 เพื่อคว้าโอกาสด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลมากกว่าให้ความก้าวหน้า
ของเทคโนโลยีดิจิทัลกลายเป็นอุปสรรค	ตัวอย่างเช่น	บริษัทอาจสร้างรายได้จากการขายสินค้าหรือให้บริการ
ออนไลน์	 เชื่อมโยงกับผู้ถือผลประโยชน์ร่วม	 เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันได้รวดเร็วขึ้น	 หรือร่วมมือกับ
พันธมิตรทางธุรกิจที่อยู่ห่างไกล	 ตลอดจนลดต้นทุนการด�าเนินธุรกิจลงด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล	 เพื่อตอบสนอง

ต่อความต้องการของลูกค้าที่เปลี่ยนแปลงไป	และสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน
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สถิติของ	Statista	ในเดือนสิงหาคม	ปี	ค.ศ.	2016	เปรียบเทียบให้เห็นว่า	บริษัทที่คว้าโอกาสด้วย

เทคโนโลยีดิจิทัล	ได้แก่	Apple,	Alphabet,	Microsoft,	Amazon	และ	Facebook	ก้าวขึ้นมาเป็น	5	ใน	6	

บริษัทมหาชน	ที่มีมูลค่าสูงที่สุดในโลก	แตกต่างกับปี	ค.ศ.	2006	อย่างสิ้นเชิง	ที่บริษัทมหาชนที่มีมูลค่าสูงที่สุด

ในโลก	ส่วนใหญ่อยู่ในอุตสาหกรรมด้านน�้ามันและพลังงานถึง	3	ใน	6	บริษัท	ได้แก่	ExxonMobil,	BP	และ	

Royal	Dutch	Shell	สถิติของ	Statista	ในปี	ค.ศ.	2019	ยังแสดงให้เห็นว่า	บริษัทที่มีตราสินค้าหรือแบรนด์ที่

มมีลูค่าสงูสุด	9	ใน	10	บรษัิท	เป็นบรษัิททีใ่ช้เทคโนโลยดีจิทิลัเป็นพืน้ฐานในการผลติ	ขายสนิค้า	หรอืให้บรกิาร	

ได้แก่	Amazon,	Apple,	Google,	Microsoft,	VISA,	Facebook,	Alibaba,	Tencent	และ	AT&T	เช่นเดยีวกบั

การจดัอนัดบัของ	Fortune	ด้านชือ่เสยีงของบรษิทั	บรษิทัทีไ่ด้รบัการชืน่ชมสงูสดุใน	ปี	ค.ศ.	2021	พบว่า	5	ใน	

10	บริษทั	ล้วนเป็นบรษิทัด้านเทคโนโลยดีจิทิลั	ได้แก่	Apple,	Amazon,	Microsoft,	Alphabet	และ	Netflix

บริบทการแข่งขัน
โลกาภิวัตน์	 (globalization)	 หรือการแพร่กระจายไปท่ัวโลก	 เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลง	 

อันเนื่องจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยี	 โดยเฉพาะเทคโนโลยีดิจิทัล	 ท�าให้เศรษฐกิจ	 สังคม	 วัฒนธรรม	

และการเมืองในส่วนต่างๆ	 ของโลกมีความคล้ายคลึงกัน	 เชื่อมสัมพันธ์ของคนทั่วโลกให้เสมือนอยู่ในประเทศ

เดยีวกนั	ประชาคมโลกไม่ว่าอยูจุ่ดใดจะสามารถรบัรู	้หรอืได้รบัผลกระทบจากสิง่ท่ีเกิดข้ึนในท่ีอืน่ได้อย่างรวดเรว็	

ตวัอย่างเช่น	นกัลงทนุในประเทศไทยสามารถลงทนุในหลกัทรพัย์ต่างประเทศได้วกิฤตต้มย�ากุง้ในเอเชยี	วกิฤต

แฮมเบอร์เกอร์ในสหรัฐอเมริกาที่ส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจในภูมิภาคอื่น	 หรือความนิยมในเคพ็อป	 เจพ็อป	 

ที่แพร่กระจายไปทั่วโลก	เป็นต้น

โลกาภิวัตน์เปลี่ยนแปลงบริบทของการแข่งขันท้ังภายในและระหว่างประเทศ	 โลกท่ีถูกเช่ือมด้วย

เทคโนโลยีดิจิทัล	ท�าให้ธุรกิจในประเทศอื่นเข้ามาท�าตลาด	หาลูกค้าในต่างประเทศได้ง่ายขึ้น	เพิ่มความรุนแรง

ในการแข่งขันแก่ธุรกิจเดิมในอุตสาหกรรมของประเทศนั้นๆ	 ตัวอย่างเช่น	 การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ผ่าน

แพลตฟอร์ม	 Shopee,	 Lazada	ท�าให้ธุรกิจเสื้อผ้าในประเทศจีนเข้ามาเปิดร้าน	หรือส่งสินค้ามาจ�าหน่ายยัง

ประเทศไทยได้ง่าย	กระทบต่อบริษัทผู้ผลิตเสื้อผ้าในประเทศไทย	รายที่เน้นการแข่งขันด้านต้นทุน	ไม่สามารถ

สร้างความแตกต่างในสินค้า	 หรือยังไม่มีความพร้อมใช้โอกาสของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์	 ส่งสินค้าไปขาย

ยังต่างประเทศได้ในทางกลับกัน

โลกาภิวัตน์ท�าให้เกิดการแข่งขันที่มาจากทุกภูมิภาคท่ัวโลก	 ดังตัวอย่างบริษัทมหาชนจากภูมิภาค

ต่างๆ	ทีเ่ข้ามาแข่งขนัในตลาดประเทศไทย	เช่น	Apple	จากภูมภิาคอเมรกิาเหนอื	HSBC,	Shell,	SAP,	Nestle	

จากภมูภิาคยโุรป	Samsung,	Toyota	จากภมูภิาคเอเชยี	เป็นต้น	นอกจากนี	้ยงัมบีรษิทัเกดิใหม่หรอืสตาร์ทอพั 

ที่เพิ่งก่อตั้งบริษัทไม่นานนัก	 แต่มีมูลค่าของบริษัทเกินกว่า	 1	 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ	 ซึ่งนับว่าเติบโต 

อย่างมาก	 จากประเทศต่างๆ	ที่เข้ามาเปิดตลาดหรือแข่งขันในประเทศไทย	 เช่น	Uber,	 Pinterest,	 Airbnb	 

จากสหรัฐอเมริกา	 Spotify	 จากสวีเดน	 Xiaomi	 จากจีน	 GrabTaxi	 จากสิงคโปร์	 และ	 Traveloka	 จาก

อินโดนีเซีย	เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 1.3 รุ่นหรือเจเนอเรชันต่างๆ

ลูกค้ามีหลายรุ่นหรือเจเนอเรชัน	(generation)	ดังแสดงในภาพประกอบที่	1.3	เจเนอเรชันเหล่านี้ 

เติบโตมาพร้อมเทคโนโลยีดิจิทัลที่แตกต่างกัน	 จึงได้รับผลกระทบจากโลกาภิวัตน์มากน้อยต่างกัน	 รวมถึงมี

ทศันคต	ิความชอบ	และพฤตกิรรมไม่เหมอืนกนั	ส่งผลให้ธรุกจิต้องท�าความเข้าใจลกูค้าในแต่ละรุน่	โดยเฉพาะ

พฤติกรรมของลูกค้าบนโลกออนไลน์	เพื่อให้ตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้ดียิ่งขึ้น	ท�าให้ลูกค้าตัดสินใจ 

เลือกซ้ือสินค้าหรือใช้บริการของบริษัท	 ในบริบทการแข่งขันท่ีรุนแรงดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว	 รุ่นต่างๆ	 แบ่งตาม

ช่วงอายุ	ได้แก่

l	 เบบี้บูมเมอร์	(baby	boomer):	คนในยุคหลังสงครามโลกครั้งที่	2	อายุประมาณ	55	ปีขึ้นไป	มี

ชวีติเพือ่การท�างาน	ประหยดั	อดออม	และมคีวามรอบคอบ	ให้ความส�าคญักบัความมัน่คงในการ

ท�างาน	เติบโตมาพร้อมการพัฒนาของโทรทัศน์	นิยมการสื่อสารแบบเผชิญหน้า	แต่ใช้โทรศัพท์

หรืออีเมลทดแทนได้หากจ�าเป็น	คนในรุ่นนี้มักตัดสินใจซื้อโดยให้ความส�าคัญกับราคา	เนื่องจาก

อยูใ่นวยัเกษียณหรอืใกล้เกษียณ	มคีวามเข้าใจเทคโนโลย	ีเน้นการใช้ปุม่หรอืตัวอกัษรขนาดใหญ่	

ชอบเล่นไลน์	แต่หากตราสนิค้าจะสือ่สารด้วย	ควรเลอืกช่องทางเฟซบุก๊และใช้สือ่วดิโีอจะดทีีส่ดุ	

ไม่ควรใช้ศัพท์สแลงหรือค�าว่าผู้สูงอายุในการสื่อสารด้วย	อย่างไรก็ดี	คนกลุ่มนี้หลังเกษียณจะมี

เงินจากการเกษียณและเงินจากลูกหลานพอสมควร	มีความต้องการหาประสบการณ์แปลกใหม่	

เช่น	หางานอดิเรกใหม่ๆ	ท่องเที่ยวสถานที่แปลกๆ	หรือดูคอนเสิร์ตวงดนตรียุคเก่า	เป็นต้น

l	 เจเนอเรชันเอกซ์	(generation	x):	คนวัยท�างาน	ส่วนใหญ่มีครอบครัว	อายุประมาณ	40-54	ปี	

ชอบอะไรง่ายๆ	 ไม่เป็นทางการ	 เป็นตัวของตัวเองสูง	 มีความคิดสร้างสรรค์	 ให้ความส�าคัญกับ

บริบทลูกค้า

 



เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ	 	 บทที่	1	การเปลี่ยนแปลงของโลก	และผลกระทบต่อธุรกิจ

6

ความสมดุลระหว่างชีวติกบัการท�างาน	เตบิโตมาพร้อมการพฒันาของวดิโีอเกมและคอมพวิเตอร์ 

ส่วนบคุคล	นิยมการสือ่สารผ่านอเีมลและการส่งข้อความ	คนในรุน่นีมี้ความจงรกัภักดต่ีอตราสนิค้า 

สูง	แต่มักตัดสินใจซื้อโดยให้ความส�าคัญกับการค้นหาข้อมูลให้มากที่สุด	 เช่น	การอ่านรีวิวก่อน

ซือ้	หากตราสนิค้าจะท�าการตลาด	อาจสือ่สารผ่านอเีมลหรอืสือ่สงัคมออนไลน์	เพราะคนรุน่นีใ้ช้

อินเทอร์เน็ตเพื่อธุรกิจและการท�างานเป็นประจ�า	และติดสื่อสังคม	อย่างไรก็ดี	คนกลุ่มนี้มีภาระ

ต้องดแูลคนหลายรุน่	ทัง้พ่อแม่และลกู	จงึสนใจส่วนลดและคปูองสะสมแต้มต่างๆ	รวมถงึมคีวาม

ต้องการความเป็นวัยรุ่น	หรือระลึกถึงรูปแบบการด�าเนินชีวิตในยุคที่เคยผ่านมาสูง

l	 เจเนอเรชันวาย	(generation	y):	คนกลุ่มนี้อยู่ในยุคที่เทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตเจริญรุดหน้า	

อายปุระมาณ	23-39	ปี	จงึมกัชอบงานด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ	มคีวามคดิสร้างสรรค์	ท�าอะไร

หลายอย่างได้ในเวลาเดียวกนั	มองโลกในแง่ด	ีแต่ไม่ค่อยอดทน	ให้ความส�าคญักบัตนเอง	อยากมี

อสิระและความยดืหยุน่	เตบิโตมาพร้อมกับการพฒันาของคอมพวิเตอร์แทบ็เลต็และสมาร์ตโฟน	

นยิมการสือ่สารด้วยการส่งข้อความผ่านโทรศัพท์และสือ่สงัคมออนไลน์	คนรุน่นีช้อบแสดงความ

คิดเหน็และมส่ีวนร่วมในการเปลีย่นแปลง	หากตราสนิค้าจะสือ่สารด้วย	ควรเข้าไปขอความคดิเหน็ 

เพื่อพัฒนาสินค้าหรือบริการ	 แต่คนกลุ่มน้ีค่อนข้างอ่อนไหว	 เมื่อไม่พอใจมักแสดงความคิดเห็น

ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ทันที	 มักมีชุมชน	 (community)	 เพื่อพูดคุยแลกเปลี่ยนกับคนที่ชอบ

แบบเดียวกัน	 คนในรุ่นนี้มักตัดสินใจซ้ืออย่างรวดเร็ว	 หากซ้ือขายกับคนกลุ่มนี้ต้องตอบสนอง 

อย่างทันทีทันใด	คนกลุ่มนี้มีลูกช้า	 ไม่อยากมีลูก	หรืออาจเลี้ยงสัตว์ทดแทน	และรักษาสุขภาพ	

เช่น	ออกก�าลังกาย	รับประทานอาหารเพื่อสุขภาพ	เป็นต้น

l	 เจเนอเรชันแซด	 (generation	z):	คนในวัยนักเรียนนักศึกษา	อายุประมาณ	10-22	ปี	 เป็นรุ่น

ที่เติบโตมาพร้อมสิ่งอ�านวยความสะดวกแวดล้อมมากมาย	 เรียนรู้ได้เร็ว	 และมีความสามารถ 

ใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลต่างๆ	ให้ความส�าคัญกับความมั่นคงและเสถียรภาพ	จึงอาจเริ่มท�าธุรกิจ

ตั้งแต่ยังเรียนหนังสือ	หรือเรียนจบแล้วต้องการมีธุรกิจของตัวเองเพื่อสร้างความมั่นคง	มากกว่า

การท�างานประจ�า	เติบโตมาพร้อมกับการพัฒนาของเทคโนโลยีสมัยใหม่	เช่น	อุปกรณ์สวมใส่ได้	

นาโนเทคโนโลยี	 นิยมการสื่อสารแบบเห็นหน้าผ่านวิดีโอ	 เช่น	 Facetime	ชอบใช้งานสื่อสังคม

ออนไลน์	เช่น	Twitter,	Instagram	คนในรุ่นนี้มักตัดสินใจซื้อโดยเชื่อถือคนชักน�า	(influencer)	

โดยเฉพาะคนชักน�าระดับไมโคร	และคนกลุ่มนี้เน้นการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์

l	 เจเนอเรชนัอลัฟา	(generation	alpha):	เดก็อายตุ�า่กว่า	10	ปี	คนรุน่นีไ้ม่ได้เป็นลกูค้าของตราสนิค้า 

โดยตรง	แต่เป็นผู้บริโภคที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของพ่อแม่	หรือผู้ปกครองในเจเนอเรชัน 

เอกซ์และเจเนอเรชันวายอย่างมาก	 หากตราสินค้าจะสื่อสารด้วย	 ควรช้ีให้เห็นถึงประโยชน์

ของสินค้าหรือบริการที่จะเกิดกับเด็กในรุ่นนี	้ คนกลุ่มนี้เติบโตมาพร้อมกับการพัฒนาอย่างก้าว

กระโดดของเทคโนโลยีดิจิทัล	 โดยเฉพาะปัญญาประดิษฐ์	 เสพเนื้อหาจากผู้สร้างเนื้อหาในสื่อ

สังคมออนไลน์	 เช่น	 ยูทูปเบอร์	 บล็อกเกอร์	 บล็อกเกอร์ในรูปแบบวิดีโอ	 (vlogger)	 และดูการ

แข่งขันเกมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์หรืออีสปอร์ต	(e-sport)
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นอกจากนี	้ยงัมกีลุม่คนในรุน่ทีไ่ม่ได้แบ่งตามอาย	ุแต่จดักลุม่ตามพฤตกิรรมการใช้โทรศพัท์เคลือ่นที่	

อินเทอร์เน็ต	และสื่อสังคมออนไลน์	ที่มักเสพติดการเชื่อมต่อเรียกว่า	เจเนอเรชันซี	(generation	c)	อีกด้วย

ข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นว่า	 ลูกค้าในแต่ละรุ่นมีความแตกต่างกัน	 และถึงแม้ว่าคนในรุ่นนั้นๆ	 จะ

เติบโตมาพร้อมเทคโนโลยีรูปแบบหนึ่ง	 เช่น	 คนรุ่นเบบี้บูมเมอร์ที่เติบโตมาพร้อมกับการพัฒนาของโทรทัศน์	

แต่เมื่อความก้าวหน้าของเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลง	 คนรุ่นเบบ้ีบูมเมอร์ก็เปลี่ยนพฤติกรรมในการรับสื่อจาก

เครอืข่ายสังคมออนไลน์เฟซบุก๊	เพิม่เตมิจากการรบัสือ่ผ่านโทรทศัน์	และสือ่สารกบับุคคลอืน่ผ่านไลน์	เพิม่เตมิ 

จากการสื่อสารผ่านโทรศัพท์	 เป็นต้น	 ธุรกิจจึงควรศึกษาถึงบริบทของลูกค้าในแต่ละรุ่นที่เปลี่ยนแปลงไปอยู่

เสมอ	 และน�าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วยเก็บข้อมูลลูกค้า	 เพื่อน�าไปท�าการตลาด	 หรือให้บริการในรูปแบบ 

ที่เป็นลักษณะส่วนบุคคล	(personalize)	มากขึ้น	สอดคล้องกับความชอบและความต้องการของคนในแต่ละ 

เจเนอเรชนั	นอกจากน้ี	เหน็ได้ว่าลกูค้าหลายรุ่นให้ความส�าคญักบัประสบการณ์	การน�าเสนอสนิค้าหรอืให้บรกิาร

ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลจึงควรให้ความส�าคัญกับการออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้	(user	experience)	ได้แก่	

การออกแบบการปฏสิมัพนัธ์หรอืการโต้ตอบ	การพฒันาต้นแบบ	การจดัการข้อมลูอย่างเป็นระบบ	การท�าวจิยั

เกี่ยวกับผู้ใช้	และการใช้งานของลูกค้าในสถานการณ์ต่างๆ	เพื่อให้ลูกค้าได้รับประสบการณ์ที่ดี	นอกเหนือจาก

การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้	(user	interface)	ได้แก่	การออกแบบสิง่ทีม่องเหน็	สสีนั	การจดัวาง	และ

ตัวอักษร	เพื่อให้ใช้งานง่าย	จึงจะท�าให้ลูกค้าพึงพอใจและเลือกสนับสนุนบริษัทไปในระยะยาว

ภาพประกอบที่ 1.4	เว็บไซต์กูเกิลเทรนด์ที่ช่วยวิเคราะห์แนวโน้มการค้นเกี่ยวกับตราสินค้าหรือผลิตภัณฑ์

ที่มา: Google.com.	 (2021).	 วันที่สืบค้น	 8	มีนาคม	2564,	 จาก	https://trends.google.com/trends/

explore?date=today%203-m&geo=TH&q=Samsung%20Galaxy%20Note%2020,Samsung%20

Galaxy%20S21
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บริษัทยังสามารถใช้เครื่องมือฟรีต่างๆ	ส�ารวจความสนใจของลูกค้าที่เปลี่ยนแปลงไป	เช่น	Google	

Trends	 ดังแสดงในภาพประกอบที่	 1.4	 ที่ช่วยวิเคราะห์แนวโน้มการค้นของลูกค้าเก่ียวกับส่ิงท่ีสนใจ	 เช่น	

ตราสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ของบริษัท	 เทียบกับการค้นเก่ียวกับคู่แข่งได้	 ผู้เขียนได้ท�าการวิจัย	 ใช้ข้อมูลจาก	

Google	Trends	และการจัดอันดับภาพยนตร์รายสัปดาห์ของ	boxofficemojo.com	เพื่อศึกษาผลกระทบ

จากความสนใจของผูช้มภาพยนตร์	ทีม่ผีลต่อความนยิมของภาพยนตร์ทีไ่ด้รบัการจดัอนัดบัอยูใ่น	5	อนัดบัแรก

ของบ็อกซ์ออฟฟิศในแต่ละสัปดาห์	รวมทั้งสิ้น	265	เรื่อง	ผลการวิจัยชี้ว่า	มีความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจ

ของผู้ชมภาพยนตร์	 ที่แสดงออกด้วยการค้นเกี่ยวกับช่ือภาพยนตร์นั้นผ่านช่องทางเว็บไซต์และยูทูป	 ท้ังก่อน

ภาพยนตร์ได้รับความนิยม	ช่วงภาพยนตร์ได้รับความนิยม	และภายหลังภาพยนตร์ได้รับความนิยม	กับอันดับ

ที่ดีของภาพยนตร์	โดยที่ความสนใจของผู้ชมภาพยนตร์มักเกิดขึ้นในช่วงที่ภาพยนตร์ได้รับความนิยมมากที่สุด	

กล่าวคอื	คนจะค้นเกีย่วกบัชือ่ภาพยนตร์ในช่วงทีภ่าพยนตร์ตดิอนัดบั	1	ใน	5	มากกว่าในช่วงสปัดาห์ก่อนหน้า

หรือหลังจากนั้น	อันดับของภาพยนตร์ในสัปดาห์ปัจจุบันยังมีความสัมพันธ์กับอันดับของภาพยนตร์ในสัปดาห์

ก่อนหน้า	กล่าวคือ	อันดับในสัปดาห์ปัจจุบันมักใกล้เคียงกับอันดับในสัปดาห์ก่อนหน้า	แสดงให้เห็นถึงการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในการท�าความเข้าใจลูกค้าได้

บริบทบริษัท

 

ภาพประกอบที่ 1.5	เว็บไซต์แอร์บีเอ็นบีที่เป็นการแบ่งปันที่พัก	สอดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจแบ่งปัน

ที่มา: Airbnb,	Inc.	(2021).	วันที่สืบค้น	7	มีนาคม	2564,	จาก	https://www.airbnb.co.in/
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เทคโนโลยโีดยเฉพาะเทคโนโลยดีจิทิลัมกีารเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็	เรยีกได้ว่ามกีารเปลีย่นแปลง

แบบเลขชีก้�าลงั	(exponential)	ในทางกลบักนั	การเปลีย่นแปลงขององค์กรหรอืบรษิทักลบัปรบัตวัตามไม่ทนั	

เรียกได้ว่ามีการเปลี่ยนแปลงแบบลอการิทึม	(logarithmical)	ท�าให้บริษัทที่เปลี่ยนแปลงช้าอาจต้องล่มสลาย

ในที่สุด	 เทคโนโลยีดิจิทัลเปลี่ยนแปลงบริบทของบริษัท	 ท�าให้ข้อมูลท่ีถูกเก็บในองค์กรเพิ่มข้ึนอย่างรวดเร็ว	 

จากกระบวนการทางธุรกิจที่ถูกกระท�าผ่านระบบดิจิทัลมากข้ึน	 เช่น	 การขายสินค้าหรือการให้บริการลูกค้า	

ผ่านเว็บไซต์	แอปพลิเคชันหรือแอป	และค่าใช้จ่ายในการเก็บข้อมูลให้อยู่ในรูปดิจิทัล	อาทิ	หน่วยเก็บ	ที่ถูกลง	

เกิดความต้องการวิเคราะห์และใช้ประโยชน์จากข้อมูลเพิ่มขึ้น

นอกจากน้ี	สอดคล้องกบัแนวคิดเศรษฐกิจแบ่งปัน	(sharing	economy)	ท่ีหมายถึง	ระบบ	เศรษฐกจิ

ทีม่กีารแบ่งปันสนิทรพัย์หรอืให้บริการระหว่างบุคคล	โดยมเีทคโนโลยดีจิทัิล	เช่น	แพลตฟอร์ม	หรืออินเทอร์เนต็	

เป็นแกนหลกัในการเช่ือมโยงบุคคลมาท�ารายการเปลีย่นแปลงหรือธรุกรรม	ซึง่บคุคลผูร้บัการแบ่งปัน	อาจต้อง

จ่ายค่าสนิทรัพย์หรอืค่าบรกิารหรอืไม่กไ็ด้	เทคโนโลยดีจิทิลัเอือ้ให้แนวคดิเศรษฐกจิแบ่งปันทีช่่วยสร้างงาน	และ

รายได้เสริมของประชาชนในประเทศเกิดขึ้นได้	 โดยเฉพาะในสภาวะเศรษฐกิจถดถอย	 เพื่อแบ่งปันสินทรัพย์

ทั่วไปของบุคคลหนึ่งที่ไม่ได้ใช้ประโยชน์อย่างเต็มที่แก่บุคคลอื่น	บริษัทที่เห็นโอกาสดังกล่าว	อาจด�าเนินธุรกิจ

สอดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจแบ่งปันได้ใน	8	รูปแบบ	ได้แก่

l	 การให้กู้ยืมเงินระหว่างบุคคล	(peer-to-peer	lending):	การแบ่งปันเงิน	ให้กู้ยืมระหว่างบุคคล

กับบุคคลผ่านช่องทางออนไลน์	โดยมีแพลตฟอร์มเป็นตัวกลางในการจับคู่ระหว่างผู้กู้และผู้ให้กู้	

รวมถึงการจัดท�าสัญญาสินเชื่อ	ตัวอย่างเช่น	แอป	LoanDD	เป็นต้น

l	 การระดมเงินจากกลุ่มคน	 (crowdfunding):	 การแบ่งปันเงินจากกลุ่มคนผ่านการน�าเสนอ

โครงการหรือความคิด	 ซึ่งท�าได้ในหลายรูปแบบ	 ตั้งแต่ระดมเงินแล้วให้ผลตอบแทนเป็นหุ้น	 

(equity-based)	 ให้ผลตอบแทนเป็นรางวัล	 (reward-based)	 เช่น	การได้รับสินค้าก่อนสินค้า

ถูกวางขายจริง	 ให้ผลตอบแทนเป็นดอกเบี้ย	 (lending-based)	 หรือไม่ให้ผลตอบแทน	 แต่อยู่

ในรูปการขอรับบริจาค	 (donation-based)	 ตัวอย่างเช่น	 เว็บไซต์	 Indiegogo,	 Kickstarter,	

Weeboon	และสินวัฒนา	คราวด์ฟันดิง	เป็นต้น

l	 การแบ่งปนัการโดยสารหรือยานพาหนะ	(ride/	vehicle	sharing):	การแบ่งปันยานพาหนะเพือ่

การเดินทาง	 เช่น	 การให้บริการร่วมโดยสาร	 หรือการให้ยืมยานพาหนะในช่วงเวลาท่ีไม่ใช้งาน	

ตัวอย่างเช่น	Grab	transport	ซึ่งมีบริการทั้งให้โดยสารและให้เช่ารถ	เป็นต้น

l	 การแบ่งปันที่พัก	 (house/	 apartment	 sharing):	 การแบ่งปันห้องพักในช่วงเวลาท่ีไม่ใช้งาน	 

ซึง่ให้ประโยชน์แก่ผูเ้ข้าพกัในแง่ราคา	ทีมั่กจะถกูกว่าการเข้าพกัโรงแรมทัว่ไป	และประสบการณ์

ที่แตกต่าง	เสมือนพักที่บ้าน	ตัวอย่างเช่น	เว็บไซต์	Airbnb	ดังแสดงในภาพประกอบที่	1.5

l	 การแบ่งปันพื้นที่ท�างาน	 (coworking):	 การแบ่งปันพื้นท่ีหรืออุปกรณ์ในการท�างาน	 เช่น	 พื้นท่ี

ส�านักงาน	คลังสินค้า	 หรืออุปกรณ์ส�านักงานต่างๆ	 ซึ่งเหมาะกับคนที่ท�างานอิสระ	 ธุรกิจขนาด

เล็ก	 หรือบริษัทสตาร์ทอัพที่ไม่ต้องการลงทุนกับสินทรัพย์ถาวร	 เช่น	 อาคารส�านักงาน	 มากนัก	

ตัวอย่างเช่น	HUBBA	Thailand,	Muchroom	เป็นต้น
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l	 การแบ่งปันสินค้ามือสอง	 (reselling):	 การแบ่งปันสินค้ามือสองที่ไม่ได้ใช้แล้วผ่านแพลตฟอร์ม	

เพื่อตัดคนกลาง	เช่น	ร้านรับซื้อสินค้ามือสอง	ออกไป	ตัวอย่างเช่น	batorastore.com	ที่ซื้อขาย

หนังสือมือสอง	kidizen.com	ที่ซื้อขายเสื้อผ้าและรองเท้าเด็กมือสอง	เป็นต้น

l	 การแบ่งปันความรูแ้ละความสามารถพเิศษ	(knowledge/	talent	sharing):	การแบ่งปันความรู ้

ทักษะ	 ตลอดจนความสามารถพิเศษ	 ด้วยการสร้างเนื้อหา	 และน�าเสนอผ่านสื่อสังคมออนไลน์	

ตัวอย่างเช่น	YouTube	ซึ่งปัจจุบัน	ยูทูปเบอร์นับเป็นอาชีพที่ได้รับความนิยม	เนื่องจากสามารถ

ท�างานประจ�า	ควบคู่กับการสร้างรายได้เสริมจากการสร้างเนื้อหาออนไลน์ได้

l	 การแบ่งปันบริการเฉพาะ	(niche	services):	การแบ่งปันในรูปแบบอื่นๆ	นอกเหนือจากรูปแบบ 

ข้างต้น	 เช่น	 การส่งของ	 ส่งอาหาร	 โดยคนขับท่ีมีเวลาว่าง	 จึงน�าเสนอตนเองเพื่อให้บริการ 

บางอย่าง	ตัวอย่างเช่น	LINE	MAN	Food	Delivery,	pandamart,	GoFood	ของ	Gojek	เป็นต้น

เทคโนโลยีดิจิทัล	 นอกจากจะเอื้อประโยชน์แก่ธุรกิจท่ีประยุกต์แนวคิดเศรษฐกิจแบ่งปันให้เติบโต

ขึ้นได้แล้ว	 ยังส่งผลกระทบต่อบริษัทหรือธุรกิจเดิมในอุตสาหกรรมหากไม่ปรับตัว	 ตั้งแต่สถาบันการเงิน	 ผู้ให้

บริการขนส่งสาธารณะ	 รีสอร์ต	 โรงแรม	 ผู้ให้เช่าอาคารส�านักงาน	 ร้านรับซ้ือสินค้ามือสอง	 องค์กรด้านการ

ศึกษา	ตลอดจนร้านอาหารได้

การแข่งขันที่มาจากทุกทิศทางและความต้องการของลูกค้าท่ีเปลี่ยนแปลง	 กดดันให้บริษัทต้อง

ปรับเปลี่ยนเป็นองค์กรแบบปราดเปรียวหรือแอจไจล์	 (agile	 organization)	 เพื่อเร่งสร้างนวัตกรรม	 ซ่ึงเป็น

ได้ทั้งนวัตกรรมในแนวตั้ง	 (vertical	 innovation)	ตั้งแต่ระดับที่จับต้องและมองเห็นได้	กล่าวคือ	สินค้าหรือ

บริการ	กระบวนการจัดการวตัถุดิบ	ไปจนถงึระดับท่ีจบัต้องไม่ได้และมองไม่เหน็	กล่าวคอื	กระบวนการเกีย่วกบั 

สารสนเทศ	 การเชื่อมโยงเครือข่ายคุณค่า	 การเรียนรู้ขององค์กร	 และวัฒนธรรมองค์กร	 หรือนวัตกรรมใน 

แนวนอน	 (horizontal	 innovation)	 ที่เกิดขึ้นได้ตลอดห่วงโซ่คุณค่าของบริษัท	 ตั้งแต่การวิจัยและพัฒนา	 

โลจิสติกส์ขาเข้า	การผลิต	โลจิสติกส์ขาออก	การตลาดและการขาย	จนถึงการบริการหลังการขาย	อีกทั้งจาก

การรับทอดความรู้และเทคโนโลยีมาจากอุตสาหกรรมอื่นด้วย

บริบททั้งสามบริบทเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว	ส่วนหนึ่งเกิดจากแนวโน้มเทคโนโลยีดิจิทัลที่พัฒนา

อย่างมาก	 บริษัทจึงต้องการผู้ที่มีความสามารถด้านดิจิทัล	 (digital	 talent)	 เพิ่มขึ้นเช่นกัน	 อเด็คโก้	 บริษัท

ผู้น�าด้านการสรรหาและการจัดจ้างพนักงาน	 ได้กล่าวถึงต�าแหน่งงานของผู้ท่ีมีความสามารถด้านดิจิทัลท่ีเป็น

ที่ต้องการ	 ทั้งในส่วนของผู้ช�านาญการ	 (specialist)	 ผู้จัดการ	 (management	 level)	 และผู้ดูแลหลังบ้าน	

(back	office)	โดยผู้ช�านาญการ	ได้แก่	นักออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้	ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสังคมและการ

สร้างเนื้อหา	ผู้เชี่ยวชาญด้านมัลติมีเดียหรือสื่อประสม	และนักออกแบบกราฟิก	ผู้จัดการ	ได้แก่	ผู้อ�านวยการ

แผนกการตลาดดิจิทัล	ผู้จัดการแผนกการตลาดดิจิทัล	และผู้จัดการโครงการ	ผู้ดูแลหลังบ้าน	ได้แก่	นักบัญชี	

นักทรัพยากรมนุษย์	แผนกบริการลูกค้า	และแผนกขาย	ที่ปัจจุบันต้องมีทักษะด้านดิจิทัลอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้

บรษัิทควรตรวจสอบการเปลีย่นแปลงในบรบิททัง้สามอยูเ่สมอ	ด้านการแข่งขนั	บรษิทัควรตัง้ค�าถาม

ว่า	มปัีจจยัดา้นการตลาดใดทีท่�าให้บรษิทัไมส่ามารถปรบัตวัอยา่งรวดเรว็	วสิยัทศัน์และกลยทุธ์ของบริษทัเป็น

อย่างไรเมื่อเทียบกับคู่แข่ง	 และมีวัฒนธรรมในมิติใดที่ท�าให้อุตสาหกรรมอยู่กับที่หรือปรับตัวช้า	 ด้านลูกค้า	
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บริษัทควรตั้งค�าถามว่า	 บริษัทมีความเข้าใจความต้องการของลูกค้าท่ีเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาได้ดีเพียงใด	

กลยุทธ์และนวัตกรรมที่สร้างขึ้นเข้ากับความต้องการของลูกค้าหรือไม่	และบริษัทตอบสนองต่อความต้องการ

ของลกูค้าทีเ่ปลีย่นแปลงได้มากน้อยแค่ไหน	ด้านบรษิทั	บรษิทัควรตัง้ค�าถามว่า	สิง่ใดเป็นปัจจยัหลกัทีท่�าให้เกดิ

ความเฉือ่ยขององค์กร	การด�าเนินการหรือการปฏบิติัจรงิในองค์กรสอดคล้องกบัวสิยัทศัน์หรอืไม่	และวฒันธรรม

องค์กรสนับสนุนให้บริษัท	เป็นบริษัทที่มีความปราดเปรียว	คล่องแคล่วหรือไม่

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การน�าเสนอโดยผูเ้รยีน:	ให้ผูเ้รยีนค้นคว้ากรณศีกึษาเกีย่วกบัธรุกจิเพิม่เตมิจากอนิเทอร์เนต็	และ

อธบิายถงึผลกระทบของเทคโนโลยดีจิทิลั	ทีเ่ปลีย่นแปลงบรบิทการแข่งขนั	ลกูค้า	และบรษิทั	ทัง้

ช่วงก่อนและหลังวิกฤตโควิด	19

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผูเ้รียนตอบค�าถามว่า	ท�าไมกลยทุธ์ท่ีเกีย่วข้องกบัลูกค้า	การแข่งขัน	และบริษทั

จึงส�าคัญกับธุรกิจ

สามเหลี่ยมกลยุทธ์
 

ภาพประกอบที่ 1.6 สามเหลี่ยมกลยุทธ์

ภาพประกอบที่	 1.6	 แสดงสามเหลี่ยมกลยุทธ์ของ	 Kenichi	 Ohmae	ที่กล่าวถึงปัจจัยความส�าเร็จที่ส�าคัญที่

ธุรกิจต้องท�าให้สมดุล	เพื่อน�าไปสู่ความได้เปรียบในการแข่งขันที่ยั่งยืน	สอดคล้องกับบริบทสามด้านที่เป็นแรง

ผลักดันการเปลี่ยนแปลงของธุรกิจ	ประกอบด้วย

l	 บริษัท	 (corporation):	 บริษัทหรือธุรกิจควรให้ความส�าคัญกับการเพิ่มจุดแข็งให้มากที่สุด	 โดย

เน้นการพฒันาจดุแขง็ในหน้าทีง่านหลกั	เช่น	การผลติสนิค้า	การให้บรกิาร	การพฒันาเทคโนโลย	ี

การสร้างวัฒนธรรมองค์กร	 การสร้างภาพลักษณ์	 เป็นต้น	 เพื่อให้บริษัทมีอิทธิพลเหนือคู่แข่งใน

การแข่งขนัในอตุสาหกรรม	การสร้างจดุแขง็เหล่านี	้อาจเริม่จากหน้าทีง่านใดหน้าทีง่านหนึง่ก่อน	

แล้วจงึน�าจดุแขง็ไปปรบัปรงุหน้าทีง่านอืน่ต่อไป	ตวัอย่างเช่น	เมือ่ค่าแรงของคนงานสงูขึน้	การใช้
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บรกิารภายนอกเพือ่ผลติสนิค้า	อาจเป็นทางเลอืกทีด่ทีางหนึง่	แต่บรษิทัควรพจิารณาการแข่งขนั
ในอุตสาหกรรมประกอบการตัดสินใจด้วย	 เนื่องจากการใช้บริการจากผู้รับจ้างช่วง	 อาจส่งผล 
กระทบต่อความสามารถในการผลติ	โครงสร้างต้นทนุ	ตลอดจนความได้เปรียบในเชงิกลยทุธ์ของ
ธุรกิจ	ดังนั้น	บริษัทจึงอาจเปลี่ยนเป็นการเพิ่มจุดแข็งด้านประสิทธิผลในการใช้ต้นทุน	ด้วยการ 
ลดต้นทุนพื้นฐานให้ต�่าลงเมื่อเทียบกับคู่แข่ง	 ด้วยการเพิ่มความพิถีพิถันในการเลือกและจัดซื้อ	
การจัดการคลังสินค้าที่มีประสิทธิภาพ	 หรือน�าระบบอัตโนมัติมาใช้	 นอกจากนี้	 บริษัทอาจรวม
บางส่วนงานเข้าด้วยกัน	 เพื่อลดค่าใช้จ่ายประจ�าที่ซ�้าซ้อน	 แล้วจึงน�าจุดแข็งด้านประสิทธิผลใน
การใช้ต้นทุนนี้	ปรับปรุงการท�างานในหน้าที่อื่นต่อไป	เช่น	การให้บริการหลังการขาย

l	 ลกูค้า	(customer):	ลกูค้าเป็นพืน้ฐานทีส่�าคญัส�าหรบับริษัทใดๆ	กต็าม	ดงันัน้	บรษิทัควรให้ความ
ส�าคัญกบัผลประโยชน์ของลกูค้ามากท่ีสดุ	มากกว่าผลประโยชน์ของผูถื้อผลประโยชน์ร่วมรายอืน่	
เช่น	ผู้ถือหุ้น	เป็นต้น	นอกจากนี้	บริษัทควรเน้นการท�าความเข้าใจถึงความชอบ	ความต้องการ	
ปญัหาที่ตอ้งการแก้ไข	แรงจูงใจในการซื้อ	คุณค่าที่คาดหวงั	ตลอดจนอิทธิพลที่มีต่อการตดัสินใจ
ซือ้ของลกูค้า	บรษัิทยงัควรท�าความเข้าใจส่วนตลาด	(market	segment)	ตามวตัถปุระสงค์	เช่น	
การใช้สนิค้า	ตามลกูค้า	เช่น	ภมูศิาสตร์	อาย	ุความสนใจทางสงัคม	ตามตลาด	เช่น	ลกูค้าปัจจบุนั	
ลูกค้าใหม่	ด้วยการใช้เครื่องมือต่างๆ	เช่น	การแจกแบบสอบถาม	การสัมภาษณ์	หรือเก็บข้อมูล
จากแพลตฟอร์มต่างๆ	 เพื่อท�าความเข้าใจลูกค้าอย่างลึกซึ้ง	 และใช้ข้อมูลเหล่านี้ในการตัดสินใจ
เชิงกลยุทธ์อยู่เสมอ

l	 การแข่งขัน	 (competition):	 กลยุทธ์ด้านการแข่งขันสามารถสร้างข้ึนได้ด้วยการสร้างความ 
แตกต่างจากคู่แข่งในหน้าทีง่านด้านต่างๆ	เช่น	การจดัซือ้	การออกแบบ	วศิวกรรม	การด�าเนนิงาน 
การขาย	 การบ�ารุงรักษา	 เป็นต้น	 ส�าหรับบริษัทขนาดใหญ่	 ควรให้ความส�าคัญกับการสร้าง 
ภาพลักษณ์	ดังตัวอย่างของบริษัทโซนี่หรือฮอนด้าที่ขายสินค้าได้มากกว่าคู่แข่ง	ส่วนหนึ่งมาจาก
การลงทุนในการโฆษณาประชาสัมพันธ์	 นอกจากนี้	 บริษัทอาจเปลี่ยนแปลงแหล่งรายได้ของ
บริษัท	 โดยพิจารณาจากก�าไรที่ได้รับจากสินค้าปัจจุบัน	สินค้าใหม่	หรือการให้บริการ	ว่าได้รับ
จากแหล่งใดมากที่สุด	 รวมถึงพิจารณาจากต้นทุนคงท่ีและต้นทุนผันแปรของสินค้าหรือบริการ
เหล่านั้น	ว่าแหล่งใดมีต้นทุนต�่า	สามารถลดราคาเพื่อการแข่งขัน	หรือครอบครองส่วนแบ่งตลาด
เพิ่มในตลาดที่อิ่มตัวแล้วได้	ส�าหรับบริษัทขนาดเล็ก	อาจใช้แนวคิดอัตราก�าไรต�่า	(low	margin)	
เพื่อดึงดูดลูกค้าใหม่	หรือท�าการลงทุนเท่าที่จ�าเป็น	เช่น	การใช้บริการท�าบัญชีภายนอกแทนการ
ตั้งแผนกบัญชี	เพื่อลดต้นทุนคงที่ลงได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การแก้ปัญหาของกรณีศึกษา:	 จากกรณีศึกษาเกี่ยวกับธุรกิจและการเปลี่ยนแปลงบริบทการ

แข่งขนั	ลกูค้า	และบรษิทั	ทัง้ช่วงก่อนและหลงัวกิฤตการณ์โควดิ	19	ทีผู่เ้รยีนได้อธบิายไว้ในหวัข้อ
ก่อนหน้า	ให้ผูเ้รยีนสร้างกลยทุธ์ด้านใดด้านหนึง่ของสามเหลีย่มกลยทุธ์	เพือ่รบัมอืผลกระทบจาก
ความเปลี่ยนแปลงนั้น
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เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก และการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	ท�าไมธุรกิจต้องตระหนักถึงเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก

เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก

ภาพประกอบที่ 1.7		วัฏจักรชีวิตของเทคโนโลยี

วฏัจกัรชวิีตของเทคโนโลย	ี(technology	life	cycle)	แบ่งออกเป็น	4	ช่วง	ดงัแสดงในภาพประกอบ

ที	่1.7	คอื	1)	ช่วงการเกิดขึน้	(emerging)	ของเทคโนโลยใีหม่	2)	ช่วงการเจรญิเตบิโต	(growth)	ของเทคโนโลยี

ที่น่าสนใจ	3)	ช่วงการเจริญเติบโตเต็มที่	 (mature)	ของเทคโนโลยีที่เป็นกระแสหลัก	และ	4)	ช่วงการอิ่มตัว	 

(saturation)	ของเทคโนโลยทีีเ่ป็นพืน้ฐาน	เทคโนโลยดีจิทิลัมวีฏัจกัรชวีติในรปูแบบเดยีวกนั	แต่อาจมบีางช่วง

ของวฏัจกัรชวีติทีส่ัน้หรอืยาว	ขึน้กบัตัวเทคโนโลย	ีการพฒันาเทคโนโลยเีหล่านีส่้งผลต่อสงัคมในด้านต่างๆ	ได้แก่

l	 การปฏิวัติอุตสาหกรรม:	ตั้งแต่อุตสาหกรรม	1.0	ที่ใช้เทคโนโลยีการผลิตด้วยเครื่องจักร	ใช้พลัง

ไอน�้า	 อุตสาหกรรม	 2.0	 ที่ใช้เทคโนโลยีสายการประกอบ	 (assembly	 line)	 ส�าหรับการผลิต

จ�านวนมาก	ใช้พลงังานไฟฟ้า	อตุสาหกรรม	3.0	ทีใ่ช้เทคโนโลยกีารผลติอตัโนมตั	ิระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศ	และอปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์เข้าควบคมุมากขึน้	อตุสาหกรรม	4.0	ทีใ่ช้เทคโนโลยช่ีวย

การท�างานร่วมกันระหว่างกายภาพและไซเบอร์	(cyber-physical	system)	เช่น	อินเทอร์เน็ต

ของสรรพสิ่ง	 วิทยาการหุ่นยนต์และปัญญาประดิษฐ์	 ข้อมูลขนาดใหญ่	 การประมวลผลแบบ 

คลาวด์	 เป็นต้น	 อุตสาหกรรม	 5.0	 ท่ีใช้เทคโนโลยีช่วยในการท�างานร่วมกันระหว่างมนุษย์กับ 

หุ่นยนต์	ซึ่งคาดว่าจะเกิดขึ้นในอนาคต
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l	 การเปลีย่นรูปแบบการด�าเนินธรุกจิและการท�างาน:	การพฒันาอย่างรวดเรว็ของเทคโนโลย	ีรวมถึง 

วิกฤตโควิด	 19	 ส่งผลให้เจ้าของธุรกิจไม่อาจปฏิเสธการน�าเทคโนโลยีดิจิทัล	 ตลอดจนอุปกรณ์

อัจฉริยะต่างๆ	 เข้ามาช่วยในการท�างานได้	 นอกจากนี้	 World	 Economic	 Forum	 (WEF)	 

คาดการณ์ว่า	 ในปี	พ.ศ.	2565	งานในทุกหน้าที่	 โดยเฉพาะงานที่ไม่มีความซับซ้อน	หรืองานที่

เกีย่วกบัการสบืค้นข้อมลูทีไ่ม่ต้องวเิคราะห์เชงิลกึ	จะถูกแทนทีด้่วยเครือ่งจกัรในสดัส่วนทีม่ากข้ึน	

อกีทัง้การส�ารวจความคดิเหน็ของผูบ้รหิารจ�านวน	1,800	คน	ใน	6	ประเทศ	ได้แก่	สหรฐัอเมรกิา	

สหราชอาณาจักร	 เยอรมนี	 สาธารณรัฐประชาชนจีน	 เกาหลีใต้	 และอินเดีย	 โดยบริษัท	 PwC	 

พบว่า	ผูบ้รหิารระดบัสงูกว่าร้อยละ	80	เหน็ว่า	เทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์	อนิเทอร์เนต็ของสรรพสิง่ 

และบล็อกเชน	 จะเป็นเทคโนโลยีส�าคัญท่ีขับเคลื่อนธุรกิจให้มีประสิทธิภาพ	ลดภาระงานท่ีต้อง 

ท�าซ�า้	เช่นเดยีวกบัความคดิเหน็ของผูบ้รหิารระดบัปฏบิตักิารกว่าร้อยละ	70	ทีเ่หน็ว่า	เทคโนโลยี

ดังกล่าวจะช่วยให้การท�างานรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น

l	 การเปลี่ยนรูปแบบการใช้ชีวิตประจ�าวัน:	 เทคโนโลยีที่ใช้ในอุตสาหกรรม	 4.0	 ไม่เพียงปฏิวัติ

อุตสาหกรรม	 เปลี่ยนรูปแบบการด�าเนินธุรกิจและการท�างาน	 แต่ยังเปลี่ยนรูปแบบการใช้ชีวิต

ประจ�าวนัของผูค้นด้วย	ปัญญาประดษิฐ์และอนิเทอร์เนต็ของทุกสรรพสิง่ถูกประยกุต์กับฮาร์ดแวร์

และซอฟต์แวร์รอบตัว	 เช่น	 สมาร์ตวอทช์ของ	 Apple	 รุ่นที่	 6	 มีเซ็นเซอร์และแอปส�าหรับวัด

ออกซเิจนในเลอืด	วดัคลืน่ไฟฟ้าหวัใจได้จากข้อมอื	และรบัการแจ้งเตอืนเมือ่พบอตัราการเต้นของ

หัวใจที่เร็วหรือช้าผิดปกติได้	เป็นต้น	แต่ทั้งนี้การเปลี่ยนรูปแบบการใช้ชีวิตประจ�าวัน	ขึ้นอยู่กับ

การยอมรบัเทคโนโลยขีองแต่ละบคุคลด้วย	นอกจากนี	้เทคโนโลยไีร้สายและอนิเทอร์เนต็ยงัช่วย

ให้การซื้อสินค้าหรือให้บริการท�าได้สะดวก	ประกอบกับวิกฤตโควิด	19	จึงท�าให้ความนิยมของ

การซือ้สนิค้าหรอืใช้บรกิารออนไลน์เพิม่ข้ึนอย่างรวดเรว็	ลกูค้าไม่จ�าเป็นต้องเดนิทางไปยงัร้านค้า	

ร้านค้าไม่จ�าเป็นต้องมีหน้าร้านทางกายภาพ	และในอนาคตเทคโนโลยี	เช่น	ความจริงเสมือนจะ

ช่วยลูกค้าให้เห็นสินค้าจริงก่อนตัดสินใจ	หรือโดรน	เครื่องบินไร้คนขับควบคุมด้วยสัญญาณวิทยุ

ทางไกลจะช่วยส่งสินค้าให้ลูกค้าได้ทันที	เป็นต้น

เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก	(disruptive	technology)	เป็นเทคโนโลยีที่ถูกน�ามาพัฒนาเป็นสินค้าหรือ

บริการ	แล้วเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าหรือบริการอย่างมาก	หรือสร้างตลาดใหม่	จนอาจเปลี่ยนแปลงรูปแบบการ

ด�าเนินชีวิตเดิมของผู้คน	 และส่งผลกระทบที่รุนแรงต่อตลาด	 อาจท�าให้ธุรกิจเดิมในตลาดที่ปรับตัวช้าหรือ 

ไม่อาจปรบัตวัคว้าโอกาสจากเทคโนโลยเีปลีย่นโลก	ถกูให้ออกจากตลาดไปในทีส่ดุ	ตวัอย่างเช่น	เทคโนโลยกีาร

ถ่ายภาพดิจิทัลที่ถูกพัฒนาเป็นกล้องดิจิทัล	 เปลี่ยนให้ผู้ผลิตกล้องฟิลม์	 ร้านอัดรูป	 ร้านกรอบรูป	ต้องปรับตัว 

หรือออกจากตลาด	 เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่ถูกใช้เผยแพร่ข้อมูล	ข่าวสาร	และความบันเทิง	 เปลี่ยนให้ธุรกิจ

นิตยสาร	วิทยุ	โทรทัศน์	และสื่อสิ่งพิมพ์	ต้องปรับตัวหรือออกจากตลาด	เป็นต้น

เทคโนโลยีเปลี่ยนโลกไม่ได้หมายความถึงเฉพาะเทคโนโลยีดิจิทัลเท่านั้น	 แต่การเปลี่ยนโลก 

ในปัจจุบันมักเกิดจากเทคโนโลยีดิจิทัล	 อย่างไรก็ดี	 เทคโนโลยีจะเปลี่ยนโลกได้ช้าหรือเร็วนั้น	 ใช้เวลา 
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ไม่แน่นอน	แต่วัฏจักรชีวิตของเทคโนโลยีดิจิทัล	และเวลาในการเปลี่ยนแทนเทคโนโลยีเก่าเป็นเทคโนโลยีใหม่	

มักสั้นลงเรื่อยๆ	ตัวอย่างเช่น	การเปลี่ยนแปลงจากจอภาพแบบซีอาร์ที	(หลอดภาพ)	เป็นจอภาพแบบแอลซีดี	 

(ผลึกเหลว)	ใช้เวลากว่า	20	ปี	ขณะทีก่ารเปลีย่นแปลงจากฟีเจอร์โฟนเป็นสมาร์ตโฟน	ดงัแสดงในภาพประกอบ

ที่	1.8	ใช้เวลาประมาณ	10	ปี	เป็นต้น	เจ้าของธุรกิจจึงควรพัฒนาสินค้าหรือบริการให้สอดคล้องกับเทคโนโลยี

ใหม่อยู่เสมอ	เพื่อลดความเสี่ยงจากการต้องออกจากธุรกิจ

 

ภาพประกอบที่ 1.8	ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่จากฟีเจอร์โฟนสู่สมาร์ตโฟน

ที่มา: Solheim,	E.	(2019,	June	11).	Several	cell	phones.	Android,	Nokia	and	more.	

[online	photo].	เข้าถึงได้จาก	https://unsplash.com/photos/mWTOR3Rx8l8

ตัวอย่างเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก	เช่น	อินเทอร์เน็ตไร้สาย	การประมวลผลแบบคลาวด์	อินเทอร์เน็ต

ของสรรพสิ่ง	และปัญญาประดิษฐ์	เป็นต้น	นอกจากนี้	ผู้เรียนยังติดตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลได้

จากวงจรไฮป์ของบรษิทัการ์ดเนอร์	(Gartner	hype	cycle)	บรษิทัวจิยัและให้ค�าปรกึษาด้านเทคโนโลยดีจิทิลั

ระดบัโลก	ทีร่ะบถุงึวงจรไฮป์ของเทคโนโลยเีกิดใหม่ทกุปี	และหลายเทคโนโลยกีลายเป็นเทคโนโลยเีปลีย่นโลก	

วงจรไฮป์แบ่งออกเป็น	5	ช่วง	ในท�านองเดียวกับวัฏจักรชีวิตของเทคโนโลยี	ได้แก่

l	 ช่วงจุดชนวนนวัตกรรม	(innovation	trigger):	ช่วงเริ่มต้นของเทคโนโลยี	ที่มีการพิสูจน์แนวคิด

ของเทคโนโลยีในช่วงเริ่มต้น	ดึงความสนใจของสื่อสาธารณะได้	แต่มักยังไม่มีผลิตภัณฑ์ที่ใช้งาน

ได้	 และยังไม่ได้รับการพิสูจน์ความเป็นไปได้ในเชิงพาณิชย์	 ตัวอย่างเทคโนโลยีในวงจรไฮป์ของ

เทคโนโลยีเกิดใหม่ปี	ค.ศ.	2020	เช่น	ใบผ่านด้านสุขภาพ	(health	passport)
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l	 ช่วงจุดสูงสุดของความคาดหวังที่เกินจริง	 (peak	 of	 inflated	 expectations):	 ช่วงมีเรื่องราว

ความส�าเร็จของเทคโนโลยีที่ออกสู่สาธารณะ	 บางบริษัทได้ด�าเนินการเกี่ยวกับเทคโนโลยีนั้น	

ขณะทีห่ลายบริษัทยงัไม่ด�าเนนิการ	ตวัอย่างเทคโนโลยใีนวงจรไฮป์ของเทคโนโลยเีกดิใหม่ปี	ค.ศ.	

2020	เช่น	เทคโนโลยีเพื่อเว้นระยะห่างทางสังคม	(social	distancing	technologies)

l	 ช่วงร่องของความผิดหวัง	(trough	of	disillusionment):	ช่วงที่ความสนใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี

ลดลง	เนื่องจากการทดลองและการน�าไปใช้ล้มเหลว	ผู้พัฒนานวัตกรรมถูกสั่นคลอนความมั่นใจ	

ทั้งนี้	 การลงทุนจะด�าเนินต่อไปได้ก็ต่อเมื่อผู้พัฒนานวัตกรรม	พัฒนาผลิตภัณฑ์จนสร้างความ 

พึงพอใจให้กับผู้ยอมรับใช้งานในช่วงแรก	 (early	 adopter)	 ได้ส�าเร็จ	 ตัวอย่างเทคโนโลยีใน 

วงจรไฮป์ของเทคโนโลยเีกดิใหม่ปี	ค.ศ.	2020	เช่น	เทคโนโลยกีารน�าอัตลกัษณ์มาใช้	(bring	your	

own	identity)

l	 ช่วงเนนิลาดของการรูแ้จ้ง	(slope	of	enlightenment):	ช่วงทีม่ตีวัอย่างองค์กรทีไ่ด้รับประโยชน์

จากเทคโนโลยเีพิม่ขึน้	องค์กรเข้าใจอย่างลกึซึง้เกีย่วกบัเทคโนโลย	ีและเทคโนโลยเีป็นทีเ่ข้าใจต่อ

สาธารณะมากขึ้น	เริ่มมีผลิตภัณฑ์จากเทคโนโลยีรุ่นที่	2	รุ่นที่	3	ปรากฏจากผู้พัฒนานวัตกรรม	

หลายองค์กรยกเว้นบริษัทท่ีมีหัวอนุรักษนิยม	 เริ่มสนับสนุนเงินทุนส�าหรับการน�าร่องหรือสร้าง

ต้นแบบ	วงจรไฮป์ของเทคโนโลยีเกิดใหม่มักไม่ระบุถึงชื่อเทคโนโลยีในช่วงนี้

l	 ช่วงที่ราบสูงของผลิตภาพ	 (plateau	 of	 productivity):	 ช่วงที่การยอมรับเทคโนโลยีเป็น

เทคโนโลยกีระแสหลกัเกดิขึน้	เงือ่นไขหรอืเกณฑ์การประเมนิความอยูร่อดของผูพ้ฒันานวตักรรม

มีความชัดเจนขึ้น	เทคโนโลยีถูกประยุกต์เข้าสู่ตลาดในวงกว้าง	มีความสอดคล้องกับตลาด	และ

ให้ผลตอบแทนอย่างชัดเจน	วงจรไฮป์ของเทคโนโลยีเกิดใหม่มักไม่ระบุถึงชื่อเทคโนโลยีในช่วงนี้

ปัญญาประดิษฐ์นบัเป็นเทคโนโลยเีปลีย่นโลกทีถ่กูกล่าวถงึในหลายส่วนของวงจรไฮป์ของเทคโนโลยี

เกิดใหม่ปี	ค.ศ.	2020	เช่น	ปัญญาประดิษฐ์ที่อธิบายได้	ปัญญาประดิษฐ์ฝังตัว	เป็นต้น	ทั้งนี้	ปัญญาประดิษฐ์ 

นับเป็นแนวคิดที่มีมายาวนานกว่า	 60	 ปี	 แต่เพ่ิงได้รับความสนใจอย่างมากเมื่อไม่ก่ีปีท่ีผ่านมา	 เนื่องจาก

พฒันาการของปัญญาประดิษฐ์ทีไ่ด้ก้าวเข้าสูย่คุทีเ่รยีนรูไ้ด้เอง	ภายใต้การสนบัสนนุจาก	1)	การเพิม่ขึน้ของข้อมลู

ดิจิทัลจนกลายเป็นข้อมูลขนาดใหญ่	2)	ความก้าวหน้าของฮาร์ดแวร์และความสามารถในการประมวลผล	เช่น	

หน่วยประมวลผลกราฟิก	และ	3)	วิธีการใหม่ๆ	ในการประมวลผล	เช่น	การเรียนรู้เชิงลึก	เป็นต้น	พัฒนาการ

ใน	3	ด้านน้ี	ส่งผลให้รปูแบบการด�าเนนิชวีติเดิมของผูค้น	มปัีญญาประดษิฐ์เข้ามาเกีย่วข้องอย่างหลกีเลีย่งไม่ได้ 

เช่น	 ปัญญาประดิษฐ์ในสื่อสังคมออนไลน์	 ที่เลือกโฆษณาสินค้าท่ีมีความใกล้เคียงกับสิ่งท่ีผู้ใช้สนใจมาแสดง 

ให้ชม	 ปัญญาประดิษฐ์ในโรงพยาบาล	 ที่ให้ข้อมูลประกอบการวินิจฉัยของแพทย์	 ปัญญาประดิษฐ์ในธนาคาร

หรือบริษัทประกัน	ที่ช่วยวิเคราะห์ความเสี่ยงของผู้กู้ยืมหรือผู้ซื้อประกัน	ปัญญาประดิษฐ์ในแอปฟังเพลงหรือ

ชมภาพยนตร์	ที่คัดเลือกเพลงหรือภาพยนตร์ให้ตรงความชอบของผู้ฟังหรือผู้ชม	เป็นต้น	กล่าวได้ว่า	โลกก�าลัง

อยู่ในจุดที่ปัญญาประดิษฐ์เข้ามาเปลี่ยนแปลง	และเป็นส่วนหนึ่งของการด�าเนินชีวิตมนุษย์อย่างแท้จริง
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กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การแก้ปัญหาของกรณีศกึษา:	ให้ผูเ้รยีนค้นคว้าบทความเรือ่ง	‘เทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์	ส�าหรบั

การบรหิารงานและการบรกิารภาครฐั	เวอร์ชนั	1.0’	โดยส�านกังานพฒันารฐับาลดจิทิลั	(องค์การ

มหาชน)	(สพร.)	เผยแพร่ในปี	พ.ศ.	2562	(หรอืเวอร์ชนัทีเ่ผยแพร่ล่าสดุ)	เพิม่เตมิจากอนิเทอร์เนต็	

แล้วเรียงล�าดับว่า	ประเทศไทยควรวางกลยุทธ์น�าเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก	(ปัญญาประดิษฐ์)	ไปใช้

ในด้านใดบ้าง	เพื่อการพัฒนาประเทศภายในระยะเวลา	5	ปี

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	การเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลส�าคัญต่อโลกอย่างไร

การเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล
การเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล	 (digital	 transformation)	 เป็นค�าที่ถูกกล่าวถึงอย่างมากในช่วง 

ที่ผ่านมา	 แต่ความเข้าใจอย่างถูกต้องของผู้ที่น�าแนวคิดนี้ไปประยุกต์	 โดยเฉพาะผู้บริหารระดับสูงต่อการ

เปลีย่นแปลงให้เป็นดจิทิลันัน้	เป็นหัวใจส�าคญัของความส�าเร็จ	การเปลีย่นผ่านสู่ดจิิทลัมคี�าทีใ่กล้เคยีงกัน	3	ค�า	

ที่ควรแยกความแตกต่างได้คือ	 การแปลงข้อมูลเป็นดิจิทัล	 (digitization)	 การเปลี่ยนกระบวนการเป็นดิจิทัล	

(digitalization)	และการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจทัล

การแปลงข้อมูลเป็นดิจิทัลเป็นการเปลี่ยนแปลงวิธีการเก็บและเข้าถึงข้อมูล	 จากระบบแอนะล็อก	

(analog)	 เป็นระบบดิจิทัล	 เช่น	 การสแกนข้อมูลจากกระดาษเก็บเป็นแฟ้มดิจิทัล	 การใช้ระบบ	ณ	 จุดขาย	

(point-of-sale	system:	POS)	อ่านบาร์โคดเป็นดิจิทัล	การวัดคลื่นไฟฟ้าหัวใจจากเซนเซอร์ในสมาร์ตวอทช์

เป็นดิจิทัล	 เป็นต้น	 การแปลงข้อมูลเป็นดิจิทัลเป็นจุดเริ่มต้น	 ถัดมาคือ	 การเปลี่ยนกระบวนการเป็นดิจิทัล	 

ซึ่งเป็นการปรับเปลี่ยนกระบวนทางธุรกิจให้ดีขึ้นด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล	 และใช้ข้อมูลดิจิทัลที่เก็บได้ให้เกิด

ประโยชน์สูงสุด	 เช่น	 การจัดการสินค้าด้วยระบบบริหารคลังสินค้า	 การท�ากระบวนการผลิตให้เป็นอัตโนมัต	ิ

การเก็บข้อมูลลูกค้าด้วยแบบฟอร์มออนไลน์	หรือเครื่องมือวิเคราะห์สื่อสังคม	เป็นต้น

การเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลเป็นการน�าการแปลงข้อมูลเป็นดิจิทัล	 และการเปลี่ยนกระบวนการ 

เป็นดจิทิลัทีเ่น้นให้ความส�าคัญกับเทคโนโลยดิีจิทลั	มาเปลีย่นแนวคดิธรุกจิด้วยความคดิสร้างสรรค์	สร้างรปูแบบ 

ธุรกิจ	 ตลอดจนกลยุทธ์ใหม่ๆ	 ที่เน้นให้ความส�าคัญกับลูกค้า	 จึงไม่ใช่เพียงแค่การท�าโครงการปรับปรุง

กระบวนการเดิมเป็นดิจิทัลหลายๆ	 โครงการ	 แต่ไม่ได้สร้างโอกาสทางธุรกิจใหม่	 ท�าให้เกิดมูลค่าเพ่ิม	 

เพ่ิมประสิทธิภาพ	 และความสามารถในการแข่งขันของบริษัท	 ตามท่ีการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลต้องการ	

ตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล	 เช่น	 บริษัท	 Line	ที่สร้างโอกาสทางธุรกิจผ่าน	 LINE	MAN,	 Sticker	

Shop,	LINE	BK,	LINE	SHOPPING	หรือ	Netflix,	Viu,	 iflix	ที่ให้บริการรายการโทรทัศน์และภาพยนตร์ใน

รูปแบบใหม่	เป็นต้น

การเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล	ประกอบด้วยมิติที่ส�าคัญ	4	มิติ	ได้แก่
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l	 มิติการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล:	 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเก่ียวกับทัศนคติของบริษัทท่ีมีต่อเทคโนโลยี

ดิจิทัลใหม่ๆ	 ตลอดจนความสามารถในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเหล่านั้น	 บริษัทต้อง 

ตดัสนิใจเชงิกลยทุธ์ว่า	จะเป็นผูน้�าตลาดด้านการใช้เทคโนโลยดีจิทิลัหรอืไม่	ซึง่อาจเป็นการสร้าง

มาตรฐานทางเทคโนโลยใีหม่	เช่น	บรษิทั	Google	ทีส่ร้าง	Knowledge	Graph	ส�าหรบัการเชือ่มโยง 

และเก็บข้อมูล	 หรือท�าตามมาตรฐานที่มีอยู่แล้ว	 และมองว่าเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือใน 

การด�าเนนิธรุกจิ	เช่น	บรษิทั	Shopee,	Lazada	ทีใ่ช้ประโยชน์จากอนิเทอร์เนต็สร้างแพลตฟอร์ม

การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่ได้รับความนิยม	 เป็นต้น	 การเป็นผู้น�าตลาดด้านการใช้เทคโนโลยี

สร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน	 แต่บริษัทอาจต้องมีความสามารถด้านเทคโนโลยีเฉพาะด้าน	

อีกทั้งยอมรับความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นได้

l	 มิติการสร้างคุณค่า:	 การน�าเทคโนโลยีมาใช้มักมีนัยให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้านการสร้างคุณค่า	

ซึ่งเป็นผลจากกลยุทธ์การเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล	 ที่กระทบกับห่วงโซ่คุณค่าของบริษัท	

กิจกรรมทางดิจิทัลใหม่ๆ	ที่เกิดขึ้นกับห่วงโซ่คุณค่า	สร้างโอกาสในการปรับปรุง	เพิ่มขยายสินค้า

หรือบริการที่มีอยู่ในปัจจุบัน	 แต่บริษัทมักต้องอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลที่แตกต่าง	 และเพิ่มความ

สามารถของบริษัทที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ให้มากขึ้นขึ้น	 อีกทั้งเผชิญกับความเสี่ยงสูงจากการ 

มีประสบการณ์น้อยในตลาดใหม่	 นอกจากนี้	 การเปลี่ยนสินค้าหรือบริการให้เป็นดิจิทัลอาจ

ต้องการการเปลี่ยนแปลงรูปแบบรายได้	 ขอบเขตของบริษัท	 หรือเปลี่ยนตลาดที่แข่งขันอยู่เดิม	

ไปสู่ตลาดอื่น	หรือกลุ่มลูกค้าใหม่ได้

l	 มิติการเปล่ียนแปลงโครงสร้าง:	การใช้เทคโนโลยดีจิทัิลและการสร้างคณุค่าท่ีแตกต่างไป	มกัท�าให้

บริษัทต้องมีการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างที่เป็นพื้นฐานส�าหรับการด�าเนินธุรกิจ	 การเปลี่ยนแปลง

โครงสร้างหมายถึง	 การก�าหนดค่าต่างๆ	 ของบริษัท	 โดยเฉพาะการจัดวางกิจกรรมดิจิทัลใหม่

ภายใต้โครงสร้างองค์กร	ทั้งนี้	 บริษัทควรพิจารณาว่า	 มีผลิตภัณฑ์	 กระบวนการ	หรือทักษะใด 

ที่ต้องถูกเปลี่ยนแปลง	หากขอบเขตของสิ่งเหล่านี้ไม่กว้างนัก	บริษัทอาจรวมกิจกรรมดิจิทัลหรือ

การปฏิบัติการในรูปแบบใหม่เข้ากับโครงสร้างเดิม	แต่หากขอบเขตของผลิตภัณฑ์	กระบวนการ	

หรือทักษะที่ต้องถูกเปลี่ยนแปลงครอบคลุมเป็นวงกว้าง	การปรับโครงสร้าง	หรือเพิ่มหน่วยงาน

ย่อยขึ้นในบริษัทอาจเป็นทางเลือกที่ดีกว่า

l	 มิติการเงนิ:	มติิ	3	ด้านดังทีไ่ด้กล่าวมาแล้วจะเปลีย่นแปลงได้จรงิ	หลงัจากมกีารพจิารณาด้านการ

เงนิแล้วเท่านัน้	สิง่เหล่านีร้วมถงึความเร่งด่วนของบรษิทัในการจดัการกบัความถดถอยของธรุกจิ	

และความสามารถในการจดัหาเงนิทนุส�าหรบัการเปลีย่นแปลงให้เป็นดจิทิลั	มติด้ิานการเงนิเป็น

ทั้งตัวขับเคลื่อนและแรงกดดัน	แรงกดดันทางการเงินที่ลดลงในธุรกิจหลัก	อาจลดความเร่งด่วน 

ในการด�าเนินการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล	 ขณะที่บริษัทที่อยู่ภายใต้แรงกดดันทางการเงินสูง	

อาจขาดวธิขีอรับการสนับสนุนการเปลีย่นแปลงให้เป็นดจิทิลัจากภายนอกได้เช่นกนั	บรษิทัจงึควร

ส�ารวจทางเลือกของการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลอย่างเปิดกว้าง	 และด�าเนินการเปลี่ยนแปลง

ในเวลาที่เหมาะสม
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มติเิหล่าน้ี	สามารถใช้ในการประเมนิศกัยภาพปัจจบุนัของบรษิทั	และใช้เป็นพืน้ฐานเพือ่น�าไปพฒันา

เป็นกลยุทธ์การเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลต่อไป

ภาพประกอบที่ 1.9	รูปแบบของการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล

การเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลสามารถท�าได้ในหลายรูปแบบ	ดังแสดงในภาพประกอบที่	1.9	ได้แก่	

การเปลีย่นแปลงประสบการณ์ของลกูค้า	(customer	experience)	การเปล่ียนแปลงกระบวนการด�าเนนิงาน	

(operational	process)	และการเปลี่ยนแปลงแบบจ�าลองธุรกิจ	(business	model)	โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ

สร้างโอกาสทางธุรกิจใหม่	 ท�าให้เกิดมูลค่าเพิ่ม	 เพิ่มประสิทธิภาพ	 และความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจ

ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว

l	 การเปลี่ยนแปลงประสบการณ์ของลูกค้า:	ประสบการณ์ของลูกค้าสามารถเปลี่ยนแปลงได้ด้วย

	 o		การท�าความเข้าใจลูกค้า	 (customer	 understanding)	 เป็นการใช้ประโยชน์จากระบบ

สารสนเทศ	รวมถงึสือ่สังคมออนไลน์ท่ีได้ลงทุนไว้ก่อนหน้านี	้เพือ่ท�าความเข้าใจเชิงลกึเกีย่วกบั

ลูกค้า	เช่น	ลูกค้าในบางพื้นที่	หรือตลาดที่เฉพาะเจาะจง	บริษัทหลายบริษัทเรียนรู้ที่จะสร้าง

ตราสินค้าหรือแบรนด์ผ่านชุมชนออนไลน์	เพื่อให้ค�าแนะน�าแก่ลูกค้า	และสร้างความภักดีต่อ

ตราสินค้า	รวมถึงพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์	วิจัย	เพื่อท�าความเข้าใจลูกค้า	น�ามา

ก�าหนดราคาสนิค้าหรอืบรกิารแบบพลวตัได้	เช่น	พฤตกิรรมของลกูค้าทีม่กัสัง่อาหารออนไลน์

ในช่วงเวลาที่ฝนตก	ท�าให้	Grab	Food	ปรับอัตราค่าบริการที่สูงขึ้น	ในบางช่วงเวลาและบาง

พื้นที่	เป็นต้น

	 o		การเติบโตด้วยเทคโนโลยี	(top-line	growth)	เป็นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยท�าการตลาด

ในเชิงรุกมากขึ้น	เพิ่มประสิทธิภาพในการท�ายอดขายของพนักงาน	เช่น	การใช้เครื่องมือผ่าน

อปุกรณ์เคลือ่นทีท่�าให้พนกังานขายและลกูค้ามส่ีวนร่วมในการวเิคราะห์และวางแผนร่วมกนั

ได้	พนกังานขายยาและอปุกรณ์ทางการแพทย์ทิง้คอมพวิเตอร์แทบ็เลต็พร้อมวดิโีอหรอืข้อมลู

ทีเ่กีย่วข้องไว้กับแพทย์	ให้แพทย์มเีวลาศกึษาเพิม่เตมิเกีย่วกบัยาและอปุกรณ์ในช่วงทีส่ะดวก	

ท�าให้พนักงานขายไม่ต้องใช้เวลาสนทนากบัแพทย์นาน	และเปลีย่นประสบการณ์ท่ีลกูค้าได้รบั

การเปลี่ยนแปลง

แบบจำาลองธุรกิจ

•	 ธุรกิจเดิมที่ถูกปรับเปลี่ยนให้	

	 เป็นดิจิทัล

•	 ธุรกิจดิจิทัลใหม่ๆ

•	 โลกาภิวัตน์ด้วยดิจิทัล

การเปลี่ยนแปลง

ประสบการณ์ของลูกค้า

•	 การทำาความเข้าใจลูกค้า

•	 การเติบโตด้วยเทคโนโลยี

•	 การเพิ่มจุดสัมผัสลูกค้า

การเปลี่ยนแปลง

กระบวนการดำาเนินงาน

•	 การเปลี่ยนกระบวนการ

	 เป็นดิจิทัล

•	 การให้อิสระในการทำางาน

	 แก่พนักงาน

•	 การจัดการด้านสมรรถนะ
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จากการขายได้	นอกจากนี	้เทคโนโลยช่ีวยให้บรษิทัสามารถรวบรวมข้อมลูการสัง่ซือ้ของลกูค้า	

และต�าแหน่งปัจจุบัน	 เพื่อส่งมอบการขายหรือบริการในรูปแบบที่เป็นลักษณะส่วนบุคคลได้	

เช่น	บรษิทัน�าเสนอชุดผลติภณัฑ์ทีล่กูค้าก�าหนดได้เอง	หรอืส่งมอบคปูองส่วนลดเฉพาะบคุคล	

เมื่อลูกค้าอยู่ใกล้พื้นที่ให้บริการ	 ผู้ให้บริการการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ดึงรายการซื้อสินค้า

ล่าสุดเข้าในตะกร้าสินค้าอัตโนมัติ	 เพื่อเพิ่มเวลาเลือกซื้อสินค้าอื่นๆ	 แก่ลูกค้า	 ลูกค้าเลือกได้

ว่าจะรับสินค้าเองหรือให้จัดส่งถึงบ้าน	เป็นต้น

	 o		การเพิ่มจุดสัมผัสลูกค้า	(customer	touch	points)	เป็นการปรับปรุงการบริการลูกค้าด้วย

ช่องทางดิจิทัล	 เช่น	 ธนาคารใช้ทวิตเตอร์เพื่อตอบค�าถามและข้อร้องเรียนของลูกค้าอย่าง

รวดเร็ว	 ท�าให้ลูกค้าไม่ต้องเดินทางไปยังสาขาธนาคาร	 โรงพยาบาลใช้แอปเพ่ือเพิ่มจุดสัมผัส

ลูกค้า	 ท�าให้ลูกค้านัดหมายและตรวจสอบการนัดหมายกับโรงพยาบาลได้ง่าย	การมีเว็บไซต์

ที่ให้ข้อมูลค�าถามที่ถูกถามบ่อย	และแชตบอตตอบค�าถามอัตโนมัติ	ท�าให้ลูกค้าบริการตนเอง	

เครื่องมือเหล่านี้ช่วยประหยัดเงินของบริษัทและประหยัดเวลาของลูกค้า	อย่างไรก็ดี	บริษัทที่

มหีลากหลายช่องทางให้บรกิาร	เช่น	หน้าร้านหรอืสาขา	การส่งข้อความสัน้	โทรศพัท์	เวบ็ไซต์	

แอป	 สื่อสังคมออนไลน์	 เป็นต้น	 ควรเชื่อมโยงกระบวนการท�างานทั้งออฟไลน์และออนไลน์	

เพื่อส่งมอบประสบการณ์แก่ลูกค้าแบบบูรณาการ	 ด้วยการให้ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องเห็นข้อมูล

ลูกค้าที่เป็นมุมมองหนึ่งเดียว	ตัวอย่างเช่น	ลูกค้าสั่งพิซซ่าผ่านเว็บไซต์	แต่พบปัญหาต้องการ

เปลีย่นหน้าพซิซ่าทีส่ัง่	จงึสอบถามผ่านเฟซบุก๊	แล้วไปรบัสนิค้าหน้าร้านทีส่าขา	พซิซ่าทีไ่ด้รบั

ควรถูกต้องตามหน้าของพิซซ่าท่ีสั่งเปลี่ยน	 และข้อมูลประวัติการสั่งซ้ือในเว็บไซต์ควรบันทึก

หน้าของพิซซ่าใหม่ด้วย	 แต่หากพบปัญหาตอนไปรับสินค้าหน้าร้านท่ีสาขา	 ลูกค้าควรติดต่อ

ร้องเรียนบริการผ่านโทรศัพท์ได้	เป็นต้น

l	 การเปลี่ยนแปลงกระบวนการด�าเนินงาน:	กระบวนการด�าเนินงานสามารถเปลี่ยนแปลงได้ด้วย

	 o		การเปล่ียนกระบวนการเป็นดิจิทัล	 (process	 digitization)	 เป็นการน�าระบบสารสนเทศ

หรือระบบอัตโนมัติมาใช้	 หรือเพิ่มความสามารถของระบบสารสนเทศท่ีมีอยู่เดิม	 เพ่ือช่วย

ให้บริษัทมีเวลาให้ความส�าคัญกับการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์มากขึ้น	 เช่น	 การใช้คอมพิวเตอร์

ช่วยการออกแบบในกระบวนการออกแบบ	 ท�าให้นักออกแบบมุ่งเน้นที่นวัตกรรมและความ

คิดสร้างสรรค์ได้	 มากกว่าต้องทดลองออกแบบและทดสอบในหลายรูปแบบซ�้าๆ	 เพราะ

คอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ	ท�าการออกแบบและทดสอบทางเลือกที่เป็นไปได้อัตโนมัติให้

แทน	การใช้เครื่องมือดิจิทัลในกระบวนการออกแบบ	ท�าให้บริษัทสื่อสารกับบริษัทผู้ผลิตด้วย

แบบดิจิทัล	 ลดระยะเวลาในวงจรการพัฒนาผลิตภัณฑ์	 และเพิ่มความเร็วในการออกสินค้าสู่

ตลาดได้	การใช้ระบบอตัโนมติัในกระบวนการผลติข้าวกล่องและเกีย๊วของบรษิทั	CP	ทีป่ระเทศ

จีน	ทีแ่ทบไม่มพีนกังานอยูใ่นสายการผลติ	ช่วยลดความต้องการด้านแรงงาน	เพิม่คณุภาพของ

ผลิตภัณฑ์	และปรับปรุงประสิทธิภาพการผลิตอย่างมีนัยส�าคัญ	เป็นต้น
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	 o		การให้อิสระในการท�างานแก่พนักงาน	(worker	enablement)	เป็นการอนุญาตให้พนักงาน

ท�างานแบบเสมือน	กล่าวคือ	ท�างานจากที่ใดก็ได้	โดยแยกกระบวนการท�างานออกจากสถาน

ที่ตั้งของบริษัท	 ปัจจุบันหลายบริษัทเปลี่ยนแปลงส�านักงานใหม่	 สร้างสภาพแวดล้อมในการ

ท�างานโดยไม่จ�าเป็นต้องมีโต๊ะท�างานประจ�า	 นอกจากนี้	 การอนุญาตให้พนักงานท�างานจาก

บ้าน	 1-2	 วันต่อสัปดาห์	 และกลับเข้าส�านักงานเพื่อท�างานร่วมกับพนักงานที่ต้องร่วมมือกัน

ในวันที่เหลือ	ก�าลังได้รับความนิยม	โดยเฉพาะในวิกฤตโควิด	19	ที่แสดงให้เห็นว่า	พนักงาน

ท�างานจากบ้านได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 ผ่านอินเทอร์เน็ตและเครื่องมือสนับสนุนการท�างาน

ร่วมกัน	 เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้พนักงานสามารถพูดคุยกับทุกคนในองค์กรได้จากทุกที	่

สอบถามและได้รับค�าตอบระหว่างพนักงานด้วยกันทันที	 เพิ่มศักยภาพของพนักงานจากการ

แบ่งปันความรู้ผ่านชุมชนดิจิทัลต่างๆ	 และเข้าถึงข้อมูลเก่ียวกับลูกค้าที่เป็นมุมมองหนึ่งเดียว	

อีกทั้งช่วยลดต้นทุนการเดินทาง	และค่าใช้จ่ายในอาคารส�านักงานลงได้

	 o		การจัดการด้านสมรรถนะ	 (performance	management)	 เป็นการน�าระบบสารสนเทศ 

มาช่วยการท�าธรุกรรม	เพิม่ความโปร่งใสในการด�าเนนิงาน	และท�าให้ผูบ้รหิารมข้ีอมลูทีด่แีละ

ลกึซึง้ยิง่ขึน้	เก่ียวกบัสนิค้า	ภมิูภาคต่างๆ	และลกูค้า	ท�าให้การตัดสนิใจอยูบ่นข้อมลูจรงิมากกว่า

สมมติฐาน	ซึง่เกดิขึน้ได้ทัง้กบักระบวนการภายในบรษิทั	และกระบวนการท่ีเกีย่วข้องกบัลกูค้า	

การมีข้อมลูเชงิลกึทีม่ากขึน้ท�าให้ผูจ้ดัการเปรยีบเทยีบสถานะระหว่างสาขาต่างๆ	หรอืจดัสรร

ก�าลังการผลิตส�าหรับผลิตภัณฑ์ใหม่ในแบบท่ีไม่เคยท�ามาก่อน	 นอกจากการมีข้อมูลท่ีดีแล้ว	

การเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลยังเปลี่ยนกระบวนการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์	เช่น	บริษัทสามารถ

ใช้เครือ่งมอืสนบัสนนุการท�างานร่วมกนั	ขยายขอบเขตผูเ้ข้าร่วมวางแผนกลยทุธ์จากผูบ้รหิาร

ระดับสูงจ�านวนหนึ่งไปครอบคลุมถึงผู้บริหารระดับถัดไปท่ีมีความเก่ียวข้องได้	 เพิ่มมุมมอง 

ที่เป็นประโยชน์ต่อการวางแผนกลยุทธ์	และถ่ายทอดวิสัยทัศน์ลงไปสู่ผู้บริหารระดับถัดไปได้

ดีขึ้น

l	 การเปลี่ยนแปลงแบบจ�าลองธุรกิจ:	แบบจ�าลองธุรกิจสามารถเปลี่ยนแปลงได้ด้วย

	 o		ธุรกิจเดิมที่ถูกปรับเปลี่ยนให้เป็นดิจิทัล	(digitally	modified	businesses)	เป็นการเปลี่ยน

วิธีการท�าธุรกิจ	 ซึ่งไม่ใช่เพียงการเปลี่ยนวิธีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล	 บริษัทก�าลังหาวิธีเสริมสินค้า

หรอืบรกิารทีม่อียู่ทางกายภาพด้วยเทคโนโลยดีจิทัิล	และใช้เทคโนโลยีดจิทัิลเพือ่แบ่งปันข้อมลู

และเนือ้หาทัว่ทัง้องค์กรทีเ่ดิมมกัแยกกนัท�างาน	ตวัอย่างเช่น	ร้านอาหารยงัคงยดึมัน่ในการท�า

อาหาร	คือการปรุงอาหารด้วยวัตถุดิบที่ดี	มีคุณภาพ	ให้อร่อย	แต่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อช่วย

ให้ธรุกจิเตบิโต	เช่น	มเีวบ็ไซต์และหน้าร้านเฟซบุก๊เพือ่ให้ข้อมลูกบัลกูค้า	ออกรายการส่งเสรมิ

การขายและท�าการตลาดออนไลน์เพื่อเพิ่มลูกค้าใหม่	รับค�าสั่งซื้อผ่านแอปสั่งอาหารเพื่อเพิ่ม

ยอดขาย	นอกจากการรบัประทานอาหารในร้านหรอืการสัง่ซือ้หน้าร้าน	เป็นต้น	หรอืตวัอย่าง

ของไปรษณีย์ไทย	ที่ใช้เว็บไซต์เพื่อให้ข้อมูลการติดตามพัสดุแก่ผู้ส่งสินค้า	เป็นส่วนเพิ่มขยาย

จากบริการน�าส่งสินค้าทางกายภาพ
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	 o		ธุรกิจดิจิทัลใหม่ๆ	 (new	 digital	 businesses)	 เป็นการสร้างสินค้าหรือบริการดิจิทัล	 นอก

เหนือจากสินค้าหรือบริการดั้งเดิม	 ตัวอย่างเช่น	 บริษัทขายอุปกรณ์กีฬา	 อาจขายอุปกรณ์

สวมใส่ได้ทีต่ดิตามและให้ข้อมลูเกีย่วกบัการออกก�าลงักายเพ่ิมเตมิ	บรษิทั	Line	ทีเ่ริม่ต้นจาก

ให้บริการเมสเซนเจอร์หรือระบบส่งข้อความทันที	แล้วขยายเป็น	LINE	MAN	ที่ให้บริการสั่ง

อาหาร	เรียกรถแท็กซี่	ส่งของ	และ	LINE	BK	ที่เป็นธนาคารบนสื่อสังคมเต็มรูปแบบรายแรก

ในประเทศไทย	บริษัท	AirAsia	ที่เริ่มต้นจากการขายบัตรโดยสารสายการบิน	ขยายเป็นการ

รับจองที่พัก	กิจกรรม	ประกันภัย	ไปจนถึงการจองแพ็คเกจ	เป็นต้น	ส�าหรับการสร้างรูปแบบ

ธุรกิจใหม่	บริษัทอาจต้องอาศัยความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก	เพื่อสร้างระบบนิเวศทาง

ธุรกิจ	เช่น	บริษัทผู้ให้บริการแพลตฟอร์มการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์	ต้องร่วมมือกับบริษัทที่

ให้บริการรับช�าระเงิน	ขนส่ง	และท�าการตลาดอิเล็กทรอนิกส์ด้วย	เป็นต้น

	 o		โลกาภิวัตน์ด้วยดิจิทัล	 (digital	 globalization)	 เป็นการเปลี่ยนแปลงของบริษัทต่างๆ	 จาก

บริษัทข้ามชาติไปสู่บริษัทระดับโลก	 เทคโนโลยีดิจิทัลและสารสนเทศที่ถูกบูรณาการช่วยให้

ธุรกิจที่อยู่ในหลายประเทศท�างานร่วมกันได้อย่างส่งเสริมซ่ึงกันและกันในระดับโลก	 ขณะท่ี

ยังตอบสนองความต้องการในระดับท้องถ่ินได้ดีจากการกระจายอ�านาจการตัดสินใจ	 บริษัท

เหล่านี้สามารถแบ่งปันบริการดิจิทัลร่วมกัน	ไม่ว่าจะเป็นด้านการเงิน	ทรัพยากรบุคคล	หรือ

แม้แต่การผลติและการออกแบบ	ช่วยเพิม่ประสทิธภิาพ	ลดความเสีย่ง	และเพิม่ความยดืหยุน่

แก่บริษัท	เช่น	บริษัทผู้ผลิตสมาร์ตโฟนระดับโลกสามารถเปลี่ยนผู้ผลิตชิ้นส่วนจากแหล่งผลิต

ชิน้ส่วนในประเทศหนึง่ไปยงัอกีประเทศหนึง่ได้	โดยใช้เวลาไม่กีว่นั	เพือ่แก้ปัญหาการผลติหยดุ

ชะงัก	หรืออุปสงค์ที่เพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วได้

ทั้งนี้	 การเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลให้ประสบความส�าเร็จ	 ต้องอาศัย	 1)	 ภาวะผู้น�าในการ

เปลี่ยนแปลง	 ผู้น�าต้องมีวิสัยทัศน์ที่เฉียบคม	 เห็นภาพรวม	 มองภาพกว้าง	 เปิดใจให้กับการเปลี่ยนแปลงให้

เป็นดิจิทัลในหลากหลายแนวทาง	 และพิจารณาได้ว่า	 ส่วนใดขององค์กรต้องถูกเปลี่ยนแปลงก่อนหรือหลัง	 

2)	การเปลี่ยนแปลงควรถูกผลักดันด้วยคนในองค์กร	องค์กรจึงควรให้ความส�าคัญกับการดึงคนที่มีความรู้และ

ประสบการณ์ในงานประจ�าที่ท�าเข้ามามีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็น	 รวมถึงการขจัดความกังวลของพนักงาน

เกีย่วกบัความไม่มัน่คงในอาชพี	ด้วยการท�าให้พนกังานเห็นถงึโอกาสจากการเปลีย่นแปลง	พนกังานต้องพร้อม

ปรับเปลี่ยนความรู้	 ทักษะ	 และความเป็นมืออาชีพให้สอดคล้องกับการท�างานในรูปแบบใหม่ๆ	 และ	 3)	 ต้อง 

มีกลยุทธ์ดิจิทัล	 ซึ่งเป็นการพิจารณาน�าเทคโนโลยีดิจิทัลต่างๆ	 มาใช้ร่วมกันอย่างเหมาะสม	 เพื่อสร้างสินค้า	

บรกิาร	หรอืรปูแบบธรุกจิใหม่	โดยเน้นการสร้างประสบการณ์ทีด่แีก่ลกูค้าจากภายนอกองค์กรสูภ่ายในองค์กร	

กล่าวคือ	เก็บข้อมูลเกี่ยวกับลูกค้าในเชิงลึก	เช่น	สัมภาษณ์	เพื่อให้ทราบถึงปัญหาและความต้องการของลูกค้า

ได้ตรงจุด	ก่อนน�ามาพัฒนาเป็นสินค้าหรือบริการ	ภายใต้การสร้างวัฒนธรรมองค์กรแบบสตาร์ทอัพที่คล่องตัว	

มีการทดลองและตัดสินใจแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างรวดเร็ว	สอดคล้องกับกลยุทธ์ดิจิทัล

ตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล	 ดังกรณีของบริษัท	 AirAsia	 ที่เห็นโอกาสในช่วงวิกฤต 

โควิด	 19	 จึงท�าการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล	 ด้วยการเปลี่ยนแบบจ�าลองธุรกิจจากสายการบินให้กลายเป็น
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บรษิทัด้านเทคโนโลย	ีสร้างแพลตฟอร์ม	AirAsia	Asean	Super	App	ทีไ่ม่เพยีงให้บรกิารด้านการบนิ	แต่ด�าเนนิ

ธุรกจิข้ามอตุสาหกรรมด้วยการประสานธรุกจิโรงแรมเพือ่จองแพค็เกจผ่าน	SNAP	การพาณชิย์อเิลก็ทรอกนกิส์

ส�าหรบัสนิค้าปลอดภาษี	และขยายไปยงัอาหารสดผ่าน	OURSHOP	บรกิารด้านสขุภาพทีม่ทีมีแพทย์ผูเ้ชีย่วชาญ

คอยตรวจสุขภาพแบบครบวงจร	รวมไปถงึการตรวจหาเชือ้ไวรสัโควดิ	19	ผ่าน	AirAsia	Health	และเทคโนโลยี

ด้านการเงิน	เพื่อให้บริการการเงินข้ามประเทศผ่านบัตรเดบิตที่มาพร้อมแอปบริการทางการเงิน	BigPay	เข้า

ด้วยกัน	เปลี่ยนแปลงประสบการณ์ของลูกค้าด้วยการเพิ่มจุดสัมผัสลูกค้า	รองรับหลายช่องทาง	เปลี่ยนแปลง

กระบวนการจอง	ซือ้บตัรโดยสาร	จนถงึขึน้เครือ่งบนิเป็นดจิทิลัผ่านเวบ็ไซต์และแอป	ท�าให้ได้ข้อมลูขนาดใหญ่

มาท�าความเข้าใจลูกค้าได้	 ทั้งพฤติกรรมการเดินทางและวิถีชีวิตประจ�าวัน	 น�าข้อมูลมาจัดการด้านสมรรถนะ	

และสร้างผลิตภัณฑ์หรือบริการดิจิทัล	ที่ตอบโจทย์ลูกค้าทั้งกลุ่มเดิมและใหม่ได้

ความพร้อมของการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลในระดับประเทศ

ภาพประกอบที่ 1.10	ความพร้อมของการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลในระดับประเทศ

ในระดับประเทศ	ความพร้อมของการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล	ตามดัชนีการเปลี่ยนแปลงให้เป็น

ดิจิทัลในระดับอาเซียน	(The	Asian	Digital	Transformation	Index)	ปี	ค.ศ.	2018	ระบุว่า	ประกอบด้วย	 

3	สิ่งที่ส�าคัญ	ดังแสดงในภาพประกอบที่	1.10	ได้แก่

l	 โครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล	 (digital	 infrastructure):	 ความพร้อมใช้งานของการเชื่อมต่อดิจิทัลที่ 

เชื่อถือได้	รวดเร็ว	และราคาถูก	เป็นสิ่งที่ถูกให้น�้าหนักมากที่สุดใน	3	ด้าน	ดัชนีการเปลี่ยนแปลง

ให้เป็นดิจิทัลในระดับอาเซียน	ปี	ค.ศ.	2018	จัดอันดับให้ด้านโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล	ประเทศ

สงิคโปร์อยูใ่นอนัดับที	่1	จาก	11	ประเทศ	ด้วยคะแนน	82.5	สงูกว่าค่าเฉลีย่ท่ีมคีะแนน	42.7	ด้วย

เหตุผลความชดัเจนของวสิยัทศัน์ดจิทัิล	และการด�าเนนิการตามแผนพฒันาเทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสือ่สาร	(ไอซที)ี	อย่างสม�า่เสมอ	ส�าหรบัประเทศไทยในปี	ค.ศ.	2018	มคีะแนน	26.4	ถกูจดั

อนัดับไว้ในอนัดับที	่9	แต่อย่างไรกด็	ีจากสถิตขิอง	We	Are	Social	Inc.	และ	Hootsuite	ในเดอืน

มกราคม	ปี	ค.ศ.	2021	เป็นที่น่าสนใจว่า	ประเทศไทยมีค่าเฉลี่ยความเร็วในการดาวน์โหลดผ่าน

การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบมีสาย	เร็วที่สุดเป็นอันดับที่	1	ของโลก	แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการ

ความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานอินเทอร์เน็ตของประเทศไทย	ที่พัฒนาขึ้นอย่างมาก
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l	 ทนุมนษุย์	(human	capital):	ทนุมนษุย์เป็นความรู้ความช�านาญในตวับุคคลทีเ่ป็นแรงงานส�าคญั

ต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ	 การลงทุนในทุนมนุษย์ด้วยการให้การศึกษาและฝึกอบรม	

ช่วยเพ่ิมประสทิธภิาพในการผลติของแรงงาน	เช่นเดยีวกบัการลงทุนในเครือ่งจกัรหรอืให้ผลลพัธ์ท่ี

ดีกว่า	อย่างไรกดี็	ประเทศในแถบอาเซยีนเผชิญกับความท้าทายในการค้นหาบุคลากรท่ีเหมาะสม 

เพื่อขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลง	 เช่น	ความขาดแคลนบุคลากรที่มีทักษะในการท�างานกับข้อมูล

ขนาดใหญ่	หรือทักษะด้านการวิเคราะห์	เป็นต้น	ซึ่งความขาดแคลนนี้อาจมีเพิ่มมากขึ้นเมื่อการ

ใช้ปัญญาประดิษฐ์	 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง	 ตลอดจนเทคโนโลยีดิจิทัลข้ันสูงอื่นๆ	 แพร่หลาย

มากขึ้น	 ท�าให้ความต้องการบุคลากรที่มีความสามารถด้านดิจิทัล	 เพื่อตอบสนองความต้องการ

ระดับท้องถิน่มแีนวโน้มทีจ่ะเติบโตอย่างมาก	ดชันกีารเปลีย่นแปลงให้เป็นดจิทิลัในระดบัอาเซยีน	 

ปี	 ค.ศ.	 2018	จัดอันดับให้ด้านทุนมนุษย์	 ประเทศสิงคโปร์อยู่ในอันดับที่	 1	 จาก	11	ประเทศ	

ด้วยคะแนน	80.8	สูงกว่าค่าเฉลี่ยที่มีคะแนน	47.0	ขณะที่ประเทศไทย	มีคะแนน	20.1	ถูกจัด

อันดับไว้ในอันดับที่	10

l	 สภาพเชือ่มโยงในอตุสาหกรรม	(industry	connectivity):	การเชือ่มโยงในอตุสาหกรรมเป็นการ

วัดความสามารถขององค์กรในการซึมซับและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในตลาด	

ซึ่งพิจารณาจากตัวบ่งชี้หลัก	2	ตัว	ได้แก่	แผนระดับชาติส�าหรับการพัฒนาด้านปัญญาประดิษฐ์	

และการใช้งานเทคโนโลยีซ่ึงเน้นการซึมซับหรือยอมรับเทคโนโลยีในระดับบริษัท	 ดัชนีการ

เปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลในระดับอาเซียน	 ปี	 ค.ศ.	 2018	 จัดอันดับให้ด้านสภาพเช่ือมโยงใน

อุตสาหกรรม	ประเทศญี่ปุ่นอยู่ในอันดับที่	1	จาก	11	ประเทศ	ด้วยคะแนน	73.1	สูงกว่าค่าเฉลี่ย

ที่มีคะแนน	39.9	ขณะที่ประเทศไทย	มีคะแนน	16.0	ถูกจัดอันดับไว้ในอันดับที่	9

กล่าวโดยสรุป	 ดัชนีการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลในระดับอาเซียน	 ปี	 ค.ศ.	 2018	 ในภาพรวม	

ประเทศที่อยู่ใน	5	อันดับแรก	ได้แก่	สิงคโปร์	ญี่ปุ่น	ฮ่องกง	เกาหลีใต้	และไต้หวัน	ตามล�าดับ

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การแสดงตามบทบาท:	ให้ผู้เรยีนอธบิายรปูแบบของการเปลีย่นแปลงให้เป็นดจิทัิลทีป่ระยกุต์กบั

บริษัทตัวอย่างแก่ผู้เรียนอื่น	ผ่านการแสดงตามบทบาท

สรุป
เทคโนโลยีดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว	 ประกอบกับการยอมรับเทคโนโลยีดิจิทัลที่เพิ่ม 

มากข้ึน	 รวมท้ังการเข้าถึงอุปกรณ์และโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลโดยผู้ใช้ทั่วโลก	 ท�าให้ 

ธุรกิจต้องสนใจแนวโน้มเทคโนโลยีดิจิทัล	 นอกจากนี้	 ธุรกิจยังได้รับผลกระทบจากการแข่งขันท่ีเพิ่มสูงข้ึน 

ภายใต้กระแสโลกาภิวัตน์	 ลูกค้าที่มีหลายรุ่น	 และมีความต้องการที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว	 อีกทั้ง 

เทคโนโลยี	 หรือรูปแบบเศรษฐกิจ	 อาทิ	 เศรษฐกิจแบ่งปัน	 ที่ส่งผลกระทบต่อบริษัท	 ผลกระทบเหล่านี้	 
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สร้างแรงผลักดันการเปลี่ยนแปลง	 ที่ท�าให้ธุรกิจต้องวางกลยุทธ์ที่สอดคล้องกับบริบทบริษัท	 ลูกค้า	 และ 

การแข่งขัน	 ความเปลี่ยนแปลงโดยเฉพาะเทคโนโลยี	 เช่น	 เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก	 เป็นสิ่งที่ธุรกิจต้องให้ความ

สนใจ	 เพื่อไม่ให้ถูกเปลี่ยนแทนออกไปจากอุตสาหกรรม	 เทคโนโลยีดิจิทัลเช่นเทคโนโลยีเปลี่ยนโลกเหล่านี้	 

หากน�ามาใช้อย่างเหมาะสม	ในระดับประเทศ	จะช่วยเปลี่ยนแปลงประเทศให้เป็นดิจิทัล	ขณะที่ในระดับธุรกิจ	

จะช่วยสนับสนุนกลยุทธ์	เพื่อสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันต่อไปได้

คำาถามทบทวน
l	 ให้ผู้เรียนสรุปแนวโน้มเทคโนโลยีดิจิทัลที่เกิดขึ้น	 จากสถิติของ	We	 Are	 Social	 Inc.	 และ	 

Hootsuite	ล่าสุด	(ให้ผู้เรียนค้นคว้าเพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ต)

l	 ให้ผู้เรียนบรรยายถึงแนวคิดโลกาภิวัตน์	และผลกระทบที่มีต่อบริบทการแข่งขัน

l	 ให้ผู้เรียนใช้ความรู้เกี่ยวกับเจเนอเรชันต่างๆ	 และแนะน�าบริษัทถึงสื่อที่ควรใช้กับแต่ละรุ่นอย่าง

เหมาะสม

l	 ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบวัฏจักรชีวิตของเทคโนโลยี	กับวงจรไฮป์ของบริษัทการ์ดเนอร์

l	 ให้ผู้เรียนบรรยายความหมายของการแปลงข้อมูลเป็นดิจิทัล	การเปลี่ยนกระบวนการเป็นดิจิทัล	

และการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล
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บทที่ 2 

วิสาหกิจดิจิทัล

วัตถุประสงค์ของบท
-	 ผู้เรียนประเมินรูปแบบการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลกับธุรกิจที่เหมาะสมได้

-	 ผู้เรียนประเมินคุณลักษณะส�าคัญ	7	ประการของการสร้างวัฒนธรรมดิจิทัลของธุรกิจได้

-	 ผู้เรียนประเมินกระบวนการสร้างนวัตกรรมและเครื่องมือที่เกี่ยวข้องที่ธุรกิจน�ามาใช้ได้

-	 ผู้เรียนประเมินขั้นตอนของการออกแบบกระบวนการทางธุรกิจใหม่ได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์กระบวนการทางธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมในห่วงโซ่คุณค่าได้

การเปลี่ยนแปลงธุรกิจให้เป็นดิจิทัล

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	ท�าไมธุรกิจต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลกับธุรกิจ
เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีแนวโน้มการถูกยอมรับเพิ่มข้ึนอย่างมาก	 ผลักดันให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของ

ธุรกิจในบริบทการแข่งขัน	ลูกค้า	และบริษัท	ที่สอดคล้องกับแนวคิดสามเหลี่ยมกลยุทธ์	โดยเฉพาะเทคโนโลยี

เปล่ียนโลกที่ส่งผลให้	 ‘การเปล่ียนแปลงให้เป็นดิจิทัล’	 กลายเป็นค�าท่ีมีความส�าคัญ	กระตุ้นองค์กรต่างๆ	 ให้

ตื่นตัวน�าเทคโนโลยีมาประยุกต์	โดยเฉพาะภาคธุรกิจ	เกิดเป็นการเปลี่ยนแปลงธุรกิจให้เป็นดิจิทัล	(business	

transformation)	สร้างวิสาหกิจดิจิทัล	(digital	enterprise)

บริษัทเปลี่ยนแปลงกระบวนการทางธุรกิจ	 เช่น	 การจัดหาทรัพยากร	 การตลาด	 และการบริการ	

เป็นต้น	ด้วยเทคโนโลยดีจิทิลั	เพือ่ปรบัปรุงประสบการณ์ของลกูค้า	ช่วยเพิม่ลกูค้าใหม่	และสร้างรายได้เพ่ิมขึน้	

หรอืเพือ่ปรบัปรงุประสทิธภิาพและผลติผล	ช่วยลดต้นทนุและเพิม่ก�าไรแก่บรษิทั	อย่างไรกด็	ีการเปลีย่นแปลง

ธุรกิจให้เป็นดิจิทัลต้องอาศัย	1)	วัฒนธรรมที่สนับสนุนการสร้างนวัตกรรม	(innovation	culture)	2)	ปัญญา

จากข้อมูล	(data	intelligence)	3)	การมีโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัย	(modernize	

IT	infrastructure)	และ	4)	ความร่วมมอืด้านเทคโนโลยีกบัหน่วยงานภายนอก	(technology	collaboration)	

ตวัอย่างโครงสร้างพืน้ฐานทางเทคโนโลยทีีธ่รุกจิน�ามาปรบัใช้ได้	เช่น	แพลตฟอร์มสร้างประสบการณ์ของลกูค้า

ส�าหรับลกูค้า	แพลตฟอร์มอนิเทอร์เนต็ของสรรพสิง่ส�าหรับการเชือ่มโยงสิง่ของทางกายภาพต่างๆ	แพลตฟอร์ม

ระบบนิเวศส�าหรับการเชือ่มโยงกบัพนัธมติรทางธรุกจิ	แพลตฟอร์มระบบสารสนเทศส�าหรับพนกังานในองค์กร	

และแพลตฟอร์มการวิเคราะห์ข้อมูลส�าหรับการใช้ประโยชน์จากข้อมูลที่อยู่บนแพลตฟอร์ม
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ภาพประกอบที่ 2.1 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลกับธุรกิจ

การใช้เทคโนโลยดิีจิทลักบัธรุกจิสามารถท�าได้ในหลายรปูแบบ	ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี	2.1	ได้แก่

l	 ด้านการสนับสนุนการท�างาน:	บริษทัสามารถน�าเทคโนโลยดีจิทัิลสนบัสนนุการท�างานในท่ีท�างาน	

ดังแสดงในภาพประกอบที่	 2.2	 สนับสนุนการท�างานจากบ้าน	 หรือท�างานจากท่ีใดก็ได้	 ผ่าน

เทคโนโลยีการท�างานทางไกล	(telecommuting)	ระบบสนับสนุนการท�างานร่วมกัน	อุปกรณ์

เคลื่อนที่	อินเทอร์เน็ต	การประมวลผลแบบคลาวด์	เป็นต้น	บริษัทสามารถน�าเทคโนโลยีดิจิทัล

ช่วยสร้างสถานทีท่�างานอจัฉรยิะ	(intelligent	workplace)	แทนทีก่ารท�างานบนกระดาษ	ด้วย

ซอฟต์แวร์ประยุกต์	แอปบนอุปกรณ์เคลื่อนที่	หรือระบบอัตโนมัติ	ช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นในการ

ท�างาน	และเพิม่ประสทิธผิลของพนกังาน	บรษิทัยงัอาจอนญุาตให้พนกังานน�าอปุกรณ์ส่วนบคุคล

มาใช้ในการปฏบัิตงิาน	อย่างไรกด็	ีบรษิทัควรมกีารก�าหนดนโยบายการน�าอปุกรณ์ส่วนบคุคลมา

ใช้ในการปฏิบัติงาน	เพื่อรักษาความมั่นคงของข้อมูลและระบบสารสนเทศของบริษัท

 

ภาพประกอบที่ 2.2	การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในที่ท�างาน
ที่มา:	Meyer,	M.	(2018,	February	23).	marvin-meyer-SYTO3xs06fU	[online	photo].	เข้าถึงได้จาก	

https://unsplash.com/photos/SYTO3xs06fU
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l	 ด้านสถานศึกษา:	สถานศึกษา	เช่น	โรงเรียน	มหาวิทยาลัย	สามารถน�าเครือข่ายสังคมออนไลน์

มาใช้บอกเล่าถงึกิจกรรมหรอืเหตกุารณ์ทีเ่กดิขึน้สูภ่ายนอก	ใช้ในการท�างานร่วมกันของนักเรยีน	

นกัศึกษา	สถานศึกษาสามารถใช้หนงัสอืและสือ่การเรยีนการสอนอเิลก็ทรอนกิส์ทดแทนกระดาษ	

รวมถึงสร้างห้องเรียนอัจฉริยะ	 (intelligent	 classroom)	 ท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสนับสนุนการ

เรียนและการสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน	หรือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน	 เช่น	การใช้ฮาร์ดแวร์

และซอฟต์แวร์ช่วยบันทึกเสียงการสอน	วิดีโอ	สไลด์	และค�าอธิบายประกอบที่ผู้สอนเขียนด้วย

ลายมืออัตโนมัติระหว่างการบรรยายสด	เพื่อให้ผู้เรียนเข้าถึงได้ภายหลัง	สถานศึกษายังสามารถ

ใช้ระบบจัดการการเรียนรู้	 (learning	management	system:	LMS)	ให้ผู้เรียนเรียนออนไลน์

ผ่านเว็บไซต์ในเวลาที่สะดวก	ท�าแบบทดสอบวัดระดับความรู้ที่สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน	แล้ว

ออกประกาศนียบัตรให้เมื่อเรียนเนื้อหาครบถ้วนได้	บริษัทยังสามารถใช้ระบบจัดการการเรียนรู้	

ฝึกอบรมพนักงานได้ในลักษณะเดียวกัน

l	 ด้านการขนส่ง:	บรษัิทสามารถใช้เทคโนโลยดีจิทิลั	เช่น	บาร์โคด	หรอืระบบก�าหนดรหสัประจ�าตวั 

ด้วยคลื่นความถี่วิทยุหรืออาร์เอฟไอดี	 ในการตรวจสอบหรือติดตามพัสดุ	 พนักงานขับรถของ

บริษัทสามารถใช้ระบบก�าหนดต�าแหน่งบนโลกหรือจีพีเอส	 ช่วยในการหลีกเลี่ยงการจราจรที่

ตดิขดั	ในทางกลับกนั	บรษัิทสามารถตรวจสอบพฤตกิรรมของคนขับ	และตดิตามรถขนส่งสินค้า

ได้ง่าย	 ในอนาคต	 บริษัทสามารถใช้ยานยนต์ขับเคลื่อนอัตโนมัติ	 ที่อาจไม่ใช่เพียงแค่รถยนต	์ 

รถบรรทุก	แต่เป็นโดรน	ขนส่งสินค้าแบบไร้คนขับ	24	ชั่วโมง	7	วันได้

l	 ด้านสุขภาพ:	 โรงพยาบาลสามารถใช้ระบบสารสนเทศโรงพยาบาล	 (hospital	 information	

system)	จัดการได้ตั้งแต่ส่วนงานหน้าบ้าน	เช่น	การลงทะเบียน	การนัดหมาย	การบริหารเตียง	

เป็นต้น	ตลอดจนจดัการหลงับ้าน	เช่น	จดัการเวชภัณฑ์	จดัการงบประมาณ	เป็นต้น	โรงพยาบาล

ยังสามารถใช้ระบบติดตามสุขภาพเคลื่อนที่	(mobile	health:	m-health)	ช่วยให้แพทย์ตรวจ

สอบและติดตามสุขภาพของคนไข้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่	เช่น	สมาร์ตโฟน	หรืออุปกรณ์สวมใส่ได้	

เช่น	สมาร์ตวอทช์	ในทางกลบักนั	ท�าให้คนไข้เหน็ข้อมลูสขุภาพของตน	และรบัค�าแนะน�าเบือ้งต้น 

ส�าหรับการดูแลตัวเองได้	 นอกจากนี้	 เทคโนโลยีสมัยใหม่	 เช่น	 ปัญญาประดิษฐ์ยังถูกน�ามาใช	้ 

ดังกรณีของโรงพยาบาลจุฬาภรณ์ที่มีการน�าเทคโนโลยี	Watson	for	Oncology	มาใช้ในหน่วย

การวางแผนรักษาโรงมะเร็ง	 ช่วยแพทย์พัฒนาแนวทางการรักษา	 หรือเทคโนโลยีเครื่องพิมพ์

สามมติิ	ทีน่กัวทิยาศาสตร์อสิราเอลน�ามาใช้ผลติหัวใจขนาดเลก็จากเซลล์ของมนษุย์	มโีครงสร้าง

ห้องหวัใจและหลอดเลือดทีใ่กล้เคียงกบัหวัใจของจริง	ซึง่ในอนาคตอาจน�ามาทดแทนอวยัวะของ

มนุษย์ที่เสียหายไปได้

l	 ด้านการผลิต:	 บริษัทสามารถน�าการผลิตใช้คอมพิวเตอร์ช่วยหรือแคม	 (computer-aided	

manufacturing:	CAM)	แปลงภาพร่าง	2	มิติหรือ	3	มิติที่ได้ออกแบบไว้	มาควบคุมเครื่องจักร

อุตสาหกรรมเพื่อสร้างชิ้นงานตามแบบท่ีก�าหนด	 ท�าให้การผลิตและส่งมอบสินค้าท�าได้เร็วข้ึน	
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บริษัทสามารถติดต่อกับผู้จัดหา	 เพื่อสั่งสินค้าและวัตถุดิบได้รวดเร็วผ่านระบบสารสนเทศ	หรือ

สั่งสินค้าและวัตถุดิบได้อัตโนมัติผ่านการเชื่อมโยงระบบสารสนเทศระหว่างกัน	บริษัทสามารถ

ใช้หุ่นยนต์ในการผลิต	ดังกรณีของการใช้ระบบอัตโนมัติในกระบวนการผลิตข้าวกล่องและเกี๊ยว

ของบริษัท	CP	ที่ประเทศจีน	ที่แทบไม่มีพนักงานอยู่ในสายการผลิต	การใช้หุ่นยนต์	Daisy	ของ

บริษัท	Apple	ในกระบวนการแยกชิ้นส่วนโทรศัพท์ไอโฟนใช้แล้ว	เพื่อแยกระหว่างชิ้นส่วนที่น�า

กลับมาใช้อีกได้และไม่ได้	ซึ่งนอกจากจะสามารถแยกชิ้นส่วนได้รวดเร็ว	มากที่สุดถึง	200	เครื่อง

ต่อชั่วโมงแล้ว	ยังช่วยลดการสัมผัสกับขยะพิษของพนักงานด้วย

l	 ด้านอื่นๆ:	 เทคโนโลยีดิจิทัลสามารถน�าไปใช้กับธุรกิจด้านอื่น	 ได้อีกหลากหลายรูปแบบ	 เช่น	

ร้านค้าปลีกหรือร้านสะดวกซื้อสามารถน�าเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้	 สร้างร้านค้าท่ีไม่ต้องมีคิวและ

พนักงานรับช�าระเงิน	ดังกรณีร้านค้าปลีก	Amazon	Go	ของบริษัท	Amazon	ที่ใช้เทคโนโลยี

แอปในสมาร์ตโฟน	 กล้องอินฟราเรดที่ติดตั้งไว้บนเพดาน	 เซนเซอร์หรือตัวรับรู้ที่ติดตั้งไว้กับ 

ชั้นวางสินค้า	 ระบบการมองเห็นของคอมพิวเตอร์	 และการเรียนรู้เชิงลึก	 ร่วมกันเพื่อสร้างร้าน

สะดวกซือ้สมยัใหม่ทีล่กูค้าไม่ต้องต่อควิ	ไม่ต้องพกเงนิสด	เพยีงแค่เปิดแอป	หยบิสนิค้า	แล้วเดนิออก

จากร้าน	ระบบจะท�าการตัดเงินจากบัญชีของลูกค้าอัตโนมัติ	หรือโรงแรมสามารถน�าเทคโนโลยี

ดจิิทลัไปใช	้สรา้งโรงแรมทีไ่ม่ต้องมพีนกังาน	ดงักรณีโรงแรม	FlyZoo	ของบริษทั	Alibaba	เมือง 

หางโจว	ประเทศจีน	ทีใ่ช้เทคโนโลยแีอปในสมาร์ตโฟน	กล้องร่วมกบัการรูจ้�าใบหน้า	อนิเทอร์เนต็

ของสรรพส่ิงและผู้ช่วยอัจฉริยะ	 และหุ่นยนต์	 ร่วมกันเพื่อสร้างโรงแรมที่จอง	 เลือกชั้น	 ศึกษา

เส้นทางไปยังห้องพัก	ได้ด้วยตนเอง	ใช้ใบหน้าเช็กอิน	เข้าลิฟต์	และเข้าห้องพัก	สั่งการอุปกรณ์

อเิลก็ทรอนกิส์ในห้องพกัด้วยเสยีง	รบัอาหารหรอืสิง่ของทีร้่องขอจากหุน่ยนต์	และเชก็เอาท์ด้วย

การเดินออกจากโรงแรมได้เลย

การเปลีย่นแปลงธรุกจิให้เป็นดิจิทลัช่วยเพิม่สมรรถนะของบรษิทัได้	แต่อย่างไรกด็	ีการเปลีย่นแปลง

ธุรกิจให้ประสบความส�าเร็จ	ท�าได้ไม่ง่ายนักและเตม็ไปดว้ยอุปสรรค	ผูเ้ขยีนได้ท�าการวิจัย	ทบทวนวรรณกรรม

อย่างเป็นระบบเกี่ยวกับอุปสรรค	 ความท้าทาย	 และปัญหาของการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลในระดับบริษัท	

โดยสบืค้นบทความทางวชิาการในงานประชมุทางวชิาการระดบันานาชาติ	และวารสารวชิาการระดบันานาชาติ

จ�านวน	99	บทความ	ประยกุต์แนวคดิการวเิคราะห์ของพาเรโต	(Pareto	analysis)	และผงัก้างปลา	(fishbone	

diagram)	เพ่ือวเิคราะห์หาสาเหตขุองปัญหา	ผลการวจิยัชีว่้า	มอีปุสรรค	ความท้าทาย	และปัญหาทีพ่บรวม	58	

รายการ	จัดกลุ่มได้เป็น	7	กลุ่ม	ได้แก่	การจัดการทั่วไป	(management)	คน	(man)	สภาพแวดล้อมภายนอก	

กฎเกณฑ์	มาตรฐาน	(measurement)	วิธีการ	กระบวนการ	(method)	เครื่องจักร	เทคโนโลยี	(machine)	

วิสัยทัศน์	พันธกิจ	(mission)	และทรัพยากร	สินค้าหรือบริการ	(material)

มิติที่เป็นสาเหตุของอุปสรรค	ความท้าทาย	และปัญหาของการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลมากที่สุด

คือ	1)	การจัดการ	2)	คน	3)	สภาพแวดล้อมภายนอกและกฎเกณฑ์	 และ	4)	 วิธีการและกระบวนการ	ตาม

ล�าดับ	 ตัวอย่างปัญหาส�าคัญในมิติด้านการจัดการ	 เช่น	 การจัดการท่ัวไปและภาวะผู้น�า	 วัฒนธรรมองค์กร	
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ต้นทุนของการเปลี่ยนแปลง	 เป็นต้น	 ตัวอย่างปัญหาส�าคัญในมิติด้านคน	 เช่น	 ความเต็มใจหรือต่อต้านการ

เปลี่ยนแปลง	ทักษะของพนักงานที่มีอยู่เดิม	ความต้องการคนที่มีความสามารถ	เป็นต้น	ตัวอย่างปัญหาส�าคัญ

ในมติด้ิานสภาพแวดล้อมภายนอกและกฎเกณฑ์	เช่น	ผูถ้อืผลประโยชน์ร่วม	ประเดน็ด้านสงัคม	การเมอืง	และ

วัฒนธรรม	กฎเกณฑ์	ข้อบังคับ	และกฎหมาย	เป็นต้น	ตัวอย่างปัญหาส�าคัญในมิติด้านวิธีการและกระบวนการ	

เช่น	การเปล่ียนแปลงกระบวนการ	การจัดการเกีย่วกบัความมัน่คงและความเป็นส่วนตวั	การปรบัขัน้ตอนหรือ

กระบวนการให้เป็นดิจิทัล	 เป็นต้น	 บริษัทสามารถน�าอุปสรรค	 ความท้าทาย	 และปัญหาเหล่านี้ไปประยุกต	์

วางแผนรับมือกับอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้น	ก่อนเริ่มการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัลได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การแก้ปัญหาของกรณีศึกษา:	ให้ผู้เรียนศึกษากรณีศึกษาของบริษัท	CP	จากคลิป	C.P.Group's	

Future	 Vision	 &	 Business	 Transformation	 (https://www.youtube.com/

watch?v=ev9Kfg4H_Go)	 หรือคลิปอื่นที่มีลักษณะใกล้เคียง	 แล้วระบุถึงรูปแบบการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลกับธุรกิจที่บริษัทปฏิบัติอยู่	และสามารถน�าไปปฏิบัติเพิ่มเติมได้

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	ท�าไมวัฒนธรรมดิจิทัลจึงส�าคัญต่อธุรกิจ

วัฒนธรรมดิจิทัล
การเปลี่ยนแปลงธุรกิจให้เป็นดิจิทัลต้องอาศัยวัฒนธรรมที่สนับสนุนการสร้างนวัตกรรม	 กล่าวคือ	

เป็นองค์กรแบบปราดเปรยีวหรอืแอจไจล์	กล้าลองผดิลองถกู	และปรบัเปลีย่นให้เหมาะสมได้อย่างคล่องแคล่ว	

นอกจากนี้	 ยังต้องอาศัยวัฒนธรรมดิจิทัล	 (digital	 culture)	 หรือวัฒนธรรมที่มีดิจิทัลเป็นฐานคิด	 ซึ่งจะช่วย

ให้การเปลีย่นแปลงธรุกจิให้เป็นดิจิทลัท�าได้รวดเรว็ข้ึน	ซึง่ในหัวข้อนีจ้ะเน้นการอธบิายถงึวฒันธรรมดจิทิลั	และ

จะกล่าวถึงวัฒนธรรมองค์กรในบทที่	3	ต่อไป

รายงานของบริษัท	 Capgemini	 บริษัทข้ามชาติของประเทศฝรั่งเศส	 ที่ให้บริการด้านค�าปรึกษา	

เทคโนโลย	ีและให้บริการแก่ภายนอก	ท�าการส�ารวจกบัพนกังาน	1,700	คนจาก	340	บรษิทั	ใน	8	ประเทศ	ได้แก่	

สหรัฐอเมริกา	สหราชอาณาจักร	สวีเดน	ฝรั่งเศส	เนเธอร์แลนด์	อิตาลี	เยอรมนี	และสเปน	ในเดือนมีนาคมถึง

เมษายนปี	ค.ศ.	2017	ระบวุ่า	ร้อยละ	62	ของผูต้อบแบบสอบถามเหน็ว่า	ประเดน็ด้านวฒันธรรมเป็นอปุสรรค

ส�าคัญของการเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล	รองลงมาคือ	การมีระบบสารสนเทศที่ล้าสมัย	(ร้อยละ	48)	การขาด

ทักษะดิจิทัล	(ร้อยละ	43)	และการขาดวิสัยทัศน์ที่ชัดเจนจากผู้น�า	(ร้อยละ	38)	ตามล�าดับ

นอกจากนี	้ยงัพบมมุมองความแตกต่างระหว่างผูบ้รหิารระดบัสงูกบัพนกังาน	ในแง่ความแพร่หลาย 

ของวัฒนธรรมดิจิทัลในองค์กร	 โดยเฉพาะในประเทศฝรั่งเศส	 เนเธอร์แลนด์	 อิตาลี	 และเยอรมนี	 ความ 

แตกต่างในแง่การสื่อสารวิสัยทัศน์ดิจิทัลทั่วทั้งองค์กร	และในแง่ความเปิดกว้างของผู้น�าเพื่อการยอมรับความ

เปลี่ยนแปลงและพฤติกรรมในรูปแบบใหม่ๆ	โดยเฉพาะในประเทศอิตาลี	เนเธอร์แลนด์	เยอรมนี	และฝรั่งเศส	

ตามล�าดับ	 ความแตกต่างในแง่การก�าหนดดัชนีชี้วัดความส�าเร็จที่สอดคล้องกับเป้าหมายการเปลี่ยนแปลงให้
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เป็นดจิทิลั	โดยเฉพาะในประเทศอติาลี	เนเธอร์แลนด์	เยอรมน	ีและฝรัง่เศส	ตามล�าดบั	และความแตกต่างในแง่

การออกแบบค่านิยมหลักขององค์กรให้ครอบคลุมถึงมิติด้านดิจิทัล	โดยเฉพาะในประเทศอิตาลี	เนเธอร์แลนด์	

ฝร่ังเศส	และเยอรมน	ีตามล�าดับ	ในภาพรวม	ยงัพบมมุมองความแตกต่างระหว่างผูบ้รหิารระดบัสงูกับพนกังาน	

ในแง่การท�างานร่วมกนัทัว่ทัง้องค์กร	ทีผู่บ้รหิารระดบัสงูมองว่ามสีงูถงึร้อยละ	85	ขณะทีพ่นกังานมองว่ามเีพยีง

ร้อยละ	 41	 และในแง่การไม่มีปัญหาจากระบบบริหารที่มีพิธีรีตรองที่ขัดขวางการน�าเสนอความคิดใหม่ๆ	 ที่ 

ผูบ้รหิารระดับสูงมองว่าไม่มปัีญหาถงึร้อยละ	66	ขณะทีพ่นกังานมองว่าไม่มปัีญหาเพยีงร้อยละ	32	อกีทัง้มมุมอง

ความแตกต่างระหว่างผู้บรหิารระดับสงูกับผูบ้รหิารระดบักลาง	(ผูจ้ดัการ)	ในแง่ความแพร่หลายของวฒันธรรม

ดิจิทัลในองค์กร	โดยเฉพาะในประเทศเนเธอร์แลนด์	อิตาลี	อังกฤษ	ฝรั่งเศส	ตามล�าดับ

 

ภาพประกอบที่ 2.3	คุณลักษณะส�าคัญของวัฒนธรรมดิจิทัล

ที่มา:	ดัดแปลงจาก	Capgemini	(2017)

ภาพประกอบที่	2.3	แสดงคุณลักษณะส�าคัญ	7	ประการของการสร้างวัฒนธรรมดิจิทัล	โดยเริ่มต้น

ที่พนักงานเป็นศูนย์กลาง	ประกอบด้วย

l	 การมองลูกค้าเป็นศูนย์กลาง	(customer	centricity):	การใช้วิธีแก้ปัญหาดิจิทัล	เพื่อขยายฐาน

ลูกค้า	เปลี่ยนแปลงประสบการณ์ของลูกค้า	หรือร่วมสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่กับลูกค้า	ตัวอย่างเช่น	

กจิกรรม	‘คดิรสให้เลย์	ได้เฮ!	เป็นล้าน!’	และกจิกรรม	‘เลย์	เปิดครวั	ชวนปรงุ’	ของบรษิทั	เป๊ปซี-่ 

โคล่า	 (ไทย)	 เทรดด้ิง	 จ�ากัด	 ที่เปิดโอกาสให้ลูกค้ามีส่วนร่วมพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ่านเว็บไซต์	 
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(www.lays.co.th/chef	 และ	www.laysopenkitchen.com)	 หรือตัวอย่างของร้านกาแฟ 

สตาร์บัค	 ที่เปิดโอกาสให้ลูกค้าน�าเสนอความคิดเก่ียวกับการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่	 

การปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิม	ค�าขอให้น�าผลิตภัณฑ์เดิมกลับมา	หรือค�าแนะน�าอื่นๆ	ผ่านเว็บไซต์	

(https://ideas.starbucks.com/)	เป็นต้น

l	 การสร้างนวัตกรรม	(innovation):	ความแพร่หลายของพฤติกรรมที่สนับสนุนการยอมรับความ

เสี่ยง	 ความคิดแหวกแนวที่เปลี่ยนโลก	 และการส�ารวจแนวคิดใหม่ๆ	 ตัวอย่างเช่น	 บริษัท	 3M	 

มีกฎร้อยละ	15	กล่าวคือ	เปิดโอกาสให้วิศวกรและนักวิทยาศาสตร์ของบริษัทใช้เวลาร้อยละ	15 

จากเวลาทั้งหมด	 ในการท�างานกับโครงการที่ตนเองเลือกได้อย่างอิสระ	 เพื่อมองหาโอกาสที ่

ไม่ได้คาดคิด	สร้างนวัตกรรมที่เป็นการค้นพบที่ยิ่งใหญ่ได้	ดังกรณีพนักงานในแผนกป้องกันการ

ติดเชื้อ	 ที่ใช้เวลาร้อยละ	 15	 ของพวกเขาพัฒนาหูฟังหรือเคร่ืองฟังตรวจของแพทย์แบบไร้สาย	

ท�าให้บริษัทเปิดตัวหูฟังอิเล็กทรอนิกส์เครื่องแรกที่ใช้เทคโนโลยีบลูทูทได้

l	 การตัดสินใจด้วยข้อมูล	 (data-driven	 decision-making):	 การใช้ข้อมูลและการวิเคราะห์

ช่วยให้ธุรกิจตัดสินใจได้ดีขึ้น	 ตัวอย่างเช่น	 บริษัท	 LAZADA	 เจ้าของแพลตฟอร์มการพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์	 ที่เปลี่ยนจากการอ่านรายงานและการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยระบบมือ	 เป็นระบบ

การวเิคราะห์ข้อมลูอตัโนมตั	ิเพือ่การอ่านและรวบรวมข้อมลูเชงิลกึทีเ่ป็นข้อมลูขนาดใหญ่	ท�าให้

เข้าใจพฤติกรรมลกูค้าได้ดีขึน้	ช่วยร้านค้าปลกีบนแพลตฟอร์มในการบรหิารห่วงโซ่อปุทาน	ตลอด

จนสร้างประสบการณ์ของลูกค้าในการซื้อสินค้าที่สะดวกมากขึ้นได้

l	 การร่วมมือกัน	 (collaboration):	การสร้างความร่วมมือกันแบบข้ามแผนก	หรือระหว่างสาขา	 

ช่วยเพิม่ทกัษะให้แก่พนกังานในองค์กร	ตวัอย่างเช่น	บรษิทั	3M	ทีเ่น้นความคดิสร้างสรรค์ท่ีเกดิจาก

การร่วมมือกันของพนักงานที่มีหลากหลายทักษะ	หลากหลายมุมมอง	และท�างานอยู่ในสถานที่ 

ต่างๆ	ทั่วโลก	ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลและฐานความรู้	ช่วยท�าให้บริษัทได้แนวทางแก้ปัญหาที่เป็น

เอกลักษณ์	เพื่อตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้าจ�านวนมากได้

l	 การมีวัฒนธรรมแบบเปิด	 (open	 culture):	 การมีวัฒนธรรมท่ีมีระดับของการเป็นพันธมิตร

กับเครือข่ายภายนอก	เช่น	ผู้ขายภายนอก	สตาร์ทอัพ	หรือลูกค้าสูง	ตัวอย่างเช่น	บริษัท	SCG	

สนับสนุนแนวคิดการสร้างนวัตกรรม	 ที่ไม่จ�าเป็นต้องเริ่มจากการวิจัยและพัฒนาภายในบริษัท

เพียงอย่างเดียว	แต่เปิดรับองค์ความรู้จากภายนอก	จึงสร้างแพลตฟอร์มงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

ธุรกิจหลักของบริษัทคือ	ซีเมนต์	ผลิตภัณฑ์ก่อสร้าง	เคมีภัณฑ์	และบรรจุภัณฑ์	ร่วมกับภายนอก	

รวมถึงให้สตาร์ทอพัทีเ่ป็นเจ้าของทรพัย์สนิทางปัญญา	โดยเฉพาะในกลุม่วัสด	ุเทคโนโลยสีะอาด	

เซนเซอร์	และอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง	พัฒนานวัตกรรมร่วมกับบริษัทได้

l	 การมวีธิคีดิทีเ่น้นดจิทิลัมาก่อน	(digital-first	mindset):	การแก้ปัญหาหรอืเลือกแนวทางในการ

เริ่มต้นก้าวไปข้างหน้า	 ด้วยดิจิทัลเป็นแนวทางแรก	 ตัวอย่างเช่น	 การแก้ปัญหาของร้านอาหาร

ในช่วงวิกฤตโควิด	 19	 ร้านอาหารอาจน�าเทคโนโลยีดิจิทัลต่างๆ	 มาเก็บและวิเคราะห์ข้อมูล	

เพื่อช่วยลดต้นทุนการด�าเนินงานเป็นแนวทางแรก	 แล้วใช้เว็บไซต์และสื่อสังคมออนไลน์ในการ
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ประชาสัมพันธ์หรือสื่อสารด้านการตลาด	เพื่อให้เข้าถึงลูกค้าที่อยู่บ้าน	ไม่ได้ออกมารับประทาน

อาหารนอกบ้านให้มากขึน้	และใช้แพลตฟอร์มสัง่อาหารออนไลน์	สือ่สงัคมออนไลน์	และเวบ็ไซต์	

รองรับการสั่งและส่งอาหารถึงบ้านลูกค้า	เพื่อเพิ่มยอดขายได้

l	 การมีความคล่องตัวและความยืดหยุ่น	 (agility	 and	 flexibility):	 องค์กรควรมีการตัดสินใจที่

รวดเร็วและเป็นพลวตั	รวมถงึมคีวามสามารถในการปรบัตวัให้เข้ากบัความต้องการและเทคโนโลยี

ที่เปลี่ยนแปลงไป	เป็นองค์กรแบบปราดเปรียว

รายงานยังระบุว่า	 ในภาพรวม	 บริษัทส่วนใหญ่ยังสร้างวัตนธรรมดิจิทัลตามคุณลักษณะข้างต้นได้ 

ไม่ดีนัก	โดยด้านที่ท�าได้ดีที่สุดคือ	การมองลูกค้าเป็นศูนย์กลางคิดเป็นร้อยละ	59	รองลงมาคือ	การร่วมมือกัน	

การมีวัฒนธรรมแบบเปิด	การมีความคล่องตัวและความยืดหยุ่น	การมีวิธีคิดที่เน้นดิจิทัลมาก่อน	การตัดสินใจ

ด้วยข้อมูล	ตามล�าดับ	และด้านที่ท�าได้น้อยที่สุดคือ	การสร้างนวัตกรรมคิดเป็นร้อยละ	20	ส�าหรับกลุ่มบริษัท 

ที่เป็นผู้น�า	 (front	 runner)	 จะมีมุมมองที่สอดคล้องกันระหว่างผู้บริหารระดับสูงกับพนักงาน	 ในแง่ความ

แพร่หลายของวัฒนธรรมดิจิทัลในองค์กรสูง	 และสร้างวัฒนธรรมดิจิทัลตามคุณลักษณะข้างต้นได้ดีเกือบ 

ทกุด้าน	เกนิร้อยละ	50	ยกเว้นด้านการมวีฒันธรรมแบบเปิด	ซึง่ท�าได้เพยีงร้อยละ	37	แต่อย่างไรก็ด	ีในทกุด้าน 

นับว่า	กลุ่มบริษัทผู้น�าท�าได้ดีกว่าบริษัทที่เป็นผู้ตาม	 (follower)	หรือบริษัทที่ปรับตัวช้า	 (slow-mover)	อยู่

มาก	บริษัทที่เป็นผู้น�ามักอยู่ในประเทศสหราชอาณาจักร	สวีเดน	และสหรัฐอเมริกา	และในกลุ่มอุตสาหกรรม

ยานยนต์มากที่สุด

กล่าวโดยสรุป	 การสร้างวัฒนธรรมดิจิทัลสามารถท�าได้โดย	 1)	 ลงทุนในการพัฒนาทักษะด้าน

ดจิทิลัทีส่�าคญัแก่พนกังาน	2)	วางแนวทางการเปลีย่นแปลงวฒันธรรมองค์กรอย่างเป็นระบบ	3)	มตีวัแทนการ

เปลีย่นแปลง	และให้อ�านาจแก่พนกังานในการผลกัดนัให้เกดิวฒันธรรมดจิทิลั	4)	ออกแบบการวดัผลทีเ่น้นการ

เปลีย่นแปลงพฤติกรรมมากกว่าความส�าเร็จหรือล้มเหลว	5)	ท�าให้การเปลีย่นแปลงวฒันธรรมดิจทิลัเป็นรปูธรรม	

จับต้องได้	และ	6)	ใช้เครื่องมือสนับสนุนการท�างานร่วมกันเพิ่มความโปร่งใส	และการเข้าถึงได้ของพนักงาน

องค์กรแบบปราดเปรียว

องค์กรแบบดั้งเดิม	 (traditional	 organization)	 ถูกออกแบบมาเพื่อความมีเสถียรภาพเป็นหลัก	

องค์กรถกูมองเสมอืนเครือ่งจักร	ทีม่คีวามสถติ	อพลวตั	แบ่งแยกออกเป็นส่วนๆ	(silo)	มรีะบบบรหิารท่ีมพีธิรีตีอง	

และมีโครงสร้างที่เป็นล�าดับชั้น	 การถ่ายทอดเป้าหมายและทิศทางถูกกระท�าจากระดับบนไปสู่ระดับล่าง	 

หน่วยงานก�ากับและมอี�านาจสงูสดุอยูใ่นระดบับน	การท�างานจะถกูท�าผ่านการวางแผน	ค�าสัง่ทีล่งรายละเอยีด	

และการควบคุมที่ชัดเจน	องค์กรแบบดั้งเดิมมีโครงสร้างที่แข็งแรง	แต่มักเข้มงวดเกินไปและเปลี่ยนแปลงได้ช้า

อย่างไรก็ดี	 วัฒนธรรมดิจิทัลจะเกิดขึ้นได้	 องค์กรควรเป็นองค์กรแบบปราดเปรียวหรือแอจไจล์	 

(agile	organization)	ที่ถูกออกแบบมาเพื่อความมีเสถียรภาพและความเป็นพลวัต	องค์กรถูกมองเสมือนสิ่งมี

ชวีติ	เป็นเครือข่ายของกลุม่คนท�างานหรอืทมีทีเ่น้นพนกังานเป็นศนูย์กลาง	การแบ่งแยกออกเป็นแผนก	ระบบ

บริหารที่มีพิธีรีตอง	 และโครงสร้างท่ีเป็นล�าดับช้ันถูกลดความส�าคัญลง	 และให้ความส�าคัญกับการลงมือท�า

มากขึ้น	ผู้น�าถ่ายทอดเป้าหมายและทิศทาง	แต่คอยส่งเสริมให้เกิดการลงมือท�าของพนักงานมากกว่าการออก 
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ค�าสัง่ทีล่งรายละเอยีด	ภาระรบัผดิชอบส่วนใหญ่จะอยูท่ีท่มี	การเรยีนรูแ้ละการตดัสนิใจท�าได้รวดเรว็	ด้วยการ

สนับสนุนของเทคโนโลยีดิจิทัล	โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อร่วมกันสร้างคุณค่าแก่ผู้ถือผลประโยชน์ร่วม	เช่น	ลูกค้า	 

ผู้ถือหุ้น	 เป็นต้น	 รูปแบบการด�าเนินงานแบบแอจไจล์ท�าให้องค์กรมีความยืดหยุ่น	 และสามารถปรับเปลี่ยน

กลยุทธ์	 โครงสร้าง	 กระบวนการ	 คน	 ทรัพยากร	 และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้องได้อย่างคล่องตัว	 เพื่อการสร้าง	

และการรักษาคุณค่าที่เกิดจากโอกาสทางธุรกิจได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ	 องค์กรแบบปราดเปรียว

เพิ่มความเร็วและความสามารถในการปรับตัวแก่ความมีเสถียรภาพในองค์กรแบบดั้งเดิม	 ท�าให้องค์กรแบบ

ปราดเปรียวได้เปรียบในการแข่งขัน	 ภายใต้สภาพแวดล้อมท่ีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว	 ไม่แน่นอน	 ซับซ้อน	

และคลุมเครือ

รายงานของบรษัิท	McKinsey	&	Company	บรษิทัทีป่รกึษาด้านการจดัการระดบัโลกของประเทศ

สหรัฐอเมริกา	 ระบุถึงเครื่องหมายส�าคัญ	 (trademark)	 5	 เครื่องหมาย	 และค�าแนะน�าเกี่ยวกับวิธีปฏิบัติ	 

(organizational	agility	practices)	23	วิธี	ส�าหรับองค์กรแบบปราดเปรียว	ซึ่งครอบคลุมตั้งแต่ด้านกลยุทธ์	

โครงสร้าง	กระบวนการ	คน	และเทคโนโลยี	ดังนี้

l	 ด้านกลยุทธ์	การสร้างคุณค่าที่ปรากฏอยู่ทั่วทั้งองค์กร	(North	Star	embodied	across	the	

organization):	การเปลี่ยนวิธีคิดจาก	การดึงคุณค่าจากคู่แข่ง	ลูกค้า	ผู้จัดหา	ไปให้กับผู้ถือหุ้น

เป็นหลกั	เป็นการมองเหน็ถงึโอกาสและทรพัยากรทีบ่รษิทัมอียูม่าก	บรษิทัประสบความส�าเรจ็ได้

ด้วยการร่วมสร้างคณุค่ากบัผูถ้อืผลประโยชน์ร่วมทัง้หมด	ไม่ว่าจะเป็นคูแ่ข่ง	ลกูค้า	ผูจ้ดัหา	ตลอด

จนผู้ถือหุ้น	วิธีปฏิบัติที่สอดคล้อง	ได้แก่	การแบ่งปันวิสัยทัศน์	วัตถุประสงค์	และเป้าหมายร่วม

กนั	การรบัรูถ้งึโอกาสและคว้าโอกาส	ความยดืหยุน่ในการจดัสรรทรพัยากร	และการมคี�าแนะน�า

ในเชิงกลยุทธ์ที่ปฏิบัติได้

l	 ด้านโครงสร้าง	 เครือข่ายของกลุ่มคนท�างานที่มีอ�านาจ	 (network	of	empowered	teams):	

การเปลีย่นวธิคิีดจาก	คนต้องถกูก�ากบัและจดัการ	ถ้าไม่ท�าเช่นนัน้จะท�าให้เกิดความโกลาหล	เป็น

คนจะมีส่วนร่วมอย่างมาก	ดูแลซึ่งกันและกัน	คิดวิธีแก้ปัญหาที่แยบยล	และสร้างผลลัพธ์ที่ยอด

เยีย่มได้	หากบรษัิทให้อ�านาจและก�าหนดขอบเขตความรับผิดชอบท่ีชัดเจน	วธิปีฏบัิตท่ีิสอดคล้อง	

ได้แก่	โครงสร้างที่ชัดเจน	แบนราบ	การมีบทบาทที่ชัดเจน	การก�ากับดูแลแบบลงมือปฏิบัติ	การ

มชีมุชนนกัปฏบิติัทีเ่ข้มแขง็	การมรีะบบนเิวศและพนัธมิตรทางธรุกิจทีแ่อก็ทฟิ	สภาพแวดล้อมใน

การท�างานทัง้ทางกายภาพและเสมอืนแบบเปิด	และการมหีน่วยงานทีร่บัผดิชอบทีส่อดคล้องกับ

วัตถุประสงค์

l	 ด้านกระบวนการ	 วงจรการตัดสินใจและเรียนรู้ท่ีรวดเร็ว	 (rapid	 decision	 and	 learning	 

cycles):	การเปลีย่นวธิคีดิจาก	ให้บุคคลทีม่อีาวโุสและประสบการณ์มาก	มหีน้าทีก่�าหนดทศิทาง	

วางแผนในรายละเอียด	 และลดความเสี่ยงขององค์กรตลอดการท�างาน	 เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตาม

ต้องการ	เป็นการยอมรบัความเสีย่งและความไม่แน่นอนซ่ึงเกิดข้ึนตลอดเวลา	ไม่สามารถรูไ้ด้อย่าง

แน่ชดัถงึอนาคต	ด้วยการพยายามท�าสิง่ใหม่ๆ	ให้เกดิผลอย่างรวดเร็วทีส่ดุ	วธิปีฏบิติัทีส่อดคล้อง	
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ได้แก่	การท�าซ�า้และการทดลองอย่างรวดเรว็	วธีิการท�างานทีเ่ป็นมาตรฐาน	การวางแนวทางการ

ปฏบิติังาน	การก�าหนดเป้าหมายด้านสมรรถนะ	ความโปร่งใสของข้อมลู	การเรยีนรูอ้ย่างต่อเนือ่ง	

และการตัดสินใจที่มุ่งเน้นการลงมือท�า

l	 ด้านคน	รปูแบบพนักงานท่ีเป็นพลวตัจดุประกายความหลงใหล	(dynamic	people	model	that	

ignites	passion):	การเปลีย่นวธิคิีดจาก	ผูน้�าต้องควบคมุและสัง่การ	โดยก�าหนดงานและควบคมุ

การท�างานของพนักงานอย่างสม�่าเสมอ	เพื่อให้บรรลุผลลัพธ์ที่ต้องการ	เป็นผู้น�าที่มีประสิทธิผล

จะให้อ�านาจพนักงานในการมีส่วนร่วมเป็นเจ้าของงานอย่างเต็มท่ี	 และมั่นใจว่าพนักงานจะ 

ขบัเคลือ่นองค์กรไปสูว่ตัถปุระสงค์และวสิยัทศัน์ทีต่ัง้ไว้ให้ส�าเรจ็	วธิปีฏบิตัทิีส่อดคล้อง	ได้แก่	การ

มีชุมชนที่เหนียวแน่น	 ผู้น�าที่แบ่งปันและรับใช้	 แรงขับของความเป็นผู้ประกอบการ	 และความ

คล่องตัวของบทบาทของพนักงาน

l	 ด้านเทคโนโลยี	 เทคโนโลยีในรุ่นถัดไปท่ีท�าให้เป็นไปได้	 (next	 generation	 enabling	 tech-

nology):	การเปลีย่นวธิคีดิจาก	เทคโนโลยเีป็นส่วนสนบัสนนุท่ีส่งมอบบรกิาร	แพลตฟอร์ม	หรอื

เครื่องมือที่เฉพาะเจาะจงไปยังส่วนอื่นๆ	ภายในองค์กร	ตามล�าดับความส�าคัญ	ทรัพยากร	และ

งบประมาณทีม่	ีเป็นเทคโนโลยคีอืหวัใจหลกั	ควรถกูรวมเข้ากบัทกุด้านขององค์กรอย่างไร้รอยต่อ 

เพื่อเป็นเครื่องมือในการปลดล็อกคุณค่า	 และตอบสนองต่อความต้องการทางธุรกิจ	 และ 

ความต้องการของผู้ถือผลประโยชน์ร่วมอย่างรวดเร็ว	 วิธีปฏิบัติท่ีสอดคล้อง	 ได้แก่	 การพัฒนา

ของสถาปัตยกรรมด้านเทคโนโลยี	ระบบ	และเครื่องมือ	การพัฒนาของเทคโนโลยี	และวิธีการ

ส่งมอบในยุคถัดไป

ธรุกจิในปัจจุบนั	มคีวามจ�าเป็นต้องสร้างนวตักรรมอยูเ่สมอ	เพือ่ความได้เปรยีบในการแข่งขนัทีย่ัง่ยนื	

องค์กรแบบปราดเปรียวสอดคล้องกับการสร้างนวัตกรรม	ซึ่งจะกล่าวถึงในล�าดับถัดไป

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การอภปิรายกบับคุคลอืน่นอกชัน้เรยีน:	ให้ผูเ้รยีนพูดคยุกบับุคคลภายนอก	เช่น	พ่อแม่	ผูป้กครอง	

ญาติ	เป็นต้น	เพื่อสอบถามถึงบริษัทที่บุคคลเหล่านั้นมีความเกี่ยวข้อง	และประเมินคุณลักษณะ

ส�าคัญของการสร้างวัฒนธรรมดิจิทัลว่า	 บริษัทของบุคคลภายนอก	 สร้างวัฒนธรรมดิจิทัล 

ที่สอดคล้องกับคุณลักษณะส�าคัญ	7	ประการ	ได้ดีเพียงใด

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	นวัตกรรมส�าคัญต่อธุรกิจอย่างไร
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ภาพประกอบที่ 2.4	การวิจัยเพื่อสร้างนวัตกรรม

ที่มา:	ThisIsEngineering.	(2020,	March	04).	Woman	Working	in	Laboratory	[online	photo].	เข้าถึง

ได้จาก	https://www.pexels.com/photo/woman-working-in-laboratory-3861457/

การแข่งขนัทีม่าจากทกุทศิทางและความต้องการของลกูค้าทีเ่ปลีย่นแปลง	กดดนัให้บรษิทัต้องปรบั

เปลี่ยนเป็นองค์กรแบบปราดเปรียว	 เร่งสร้างนวัตกรรม	ประยุกต์ความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ	 เข้ากับผลิตภัณฑ์	

กระบวนการ	หรือกิจกรรม	น�าไปสู่ผลิตภัณฑ์ที่ล�้าสมัย	หรือรูปแบบธุรกิจสมัยใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน	เพื่อเพิ่ม

คุณค่าแก่ธุรกิจ	สร้างแหล่งรายได้ใหม่หรือเพิ่มก�าไร	ท�าให้บริษัทเติบโตและประสบความส�าเร็จได้

นวตักรรม	(innovation)	ความหมายในเชิงแคบหมายถึง	ผลติผลของความส�าเรจ็ด้านวทิยาศาสตร์

และเทคโนโลยี	ร่วมกับการด�าเนินกิจกรรมทางสังคมที่เป็นพลวัต	ความหมายในเชิงกว้างหมายถึง	แนวคิด	วิธี

การปฏิบัติ	หรือสิ่งต่างๆ	ที่ใหม่ส�าหรับบุคคล	หรือองค์กรที่รับเอาสิ่งเหล่านี้ไปประยุกต์	การรวมกิจกรรมที่น�า

ไปสู่การแสวงหาความส�าเร็จเชิงพาณิชย์	การสร้างตลาดใหม่	ผลิตภัณฑ์บริการ	และกระบวนการใหม่	การท�า

ในสิง่ทีแ่ตกต่างจากคนอืน่	โดยอาศัยการเปลีย่นแปลงทีเ่กดิข้ึนรอบตวัให้เป็นโอกาส	น�าไปสูแ่นวคิดใหม่ทีท่�าให้

เกิดประโยชน์ต่อตนเอง	เศรษฐกิจ	และสังคม	นวัตกรรมแตกต่างจากค�าว่า	สิ่งประดิษฐ์	(invention)	ในแง่ที่

ว่า	 สิ่งประดิษฐ์มีความหมายเพียงการท�าให้แนวคิดใหม่เป็นจริง	 และจับต้องได้	 แต่นวัตกรรมเน้นประเด็นใน

ส่วนของการแสวงหาความส�าเร็จเชิงพาณิชย์	ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง	เศรษฐกิจ	และสังคมด้วย	อย่างไร

ก็ดี	ทั้งนวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์จะเกิดขึ้นได้	มักอาศัยการวิจัยและทดลอง	ดังแสดงในภาพประกอบที่	2.4

 

การสร้างนวัตกรรม

ความหมาย และประเภทของนวัตกรรม
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ภาพประกอบที่ 2.5	มิติของนวัตกรรม

มิติส�าคัญของนวัตกรรมมี	3	ด้าน	ดังแสดงในภาพประกอบที่	2.5	ได้แก่

l	 ความใหม่	(newness):	ผลติภณัฑ์	บรกิาร	หรอืกระบวนการใหม่ทีถ่กูพฒันาขึน้	หรอืถกูปรบัปรงุ

จากของเดิม	ให้ใหม่และเหมาะสมกับกาลเวลา

l	 ประโยชน์ในเชงิเศรษฐกิจ	(economic	benefits):	การสร้างความส�าเรจ็ในเชงิพาณชิย์	กล่าวคอื	

นวัตกรรมสร้างคุณค่า	หรือมูลค่าเพิ่มแก่บุคคล	ธุรกิจ	หรือประเทศได้	ก่อให้เกิดผลประโยชน์ที่

วัดเป็นตัวเงินโดยตรง	หรือไม่ก็ได้

l	 การใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์	 (knowledge	 and	 creativity):	 นวัตกรรมเกิดจากการ

ประยุกต์ความรู้และความคิดสร้างสรรค์	ไม่ได้เกิดจากการท�าซ�้าหรือลอกเลียนแบบ

ตัวอย่างเช่น	 นวัตกรรมการประมวลผลแบบคลาวด์สาธารณะ	 เป็นบริการใหม่ท่ีถูกพัฒนาข้ึน	

เปลีย่นแปลงกระบวนการการเกบ็และใช้ข้อมลู	ฮาร์ดแวร์	หรอืซอฟต์แวร์	ไปใช้บรกิารภายนอกผ่านอนิเทอร์เนต็	

ก่อให้เกิดประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจแก่บริษัทผู้ให้บริการคลาวด์	 ที่ได้รับประโยชน์ที่เป็นตัวเงินโดยตรงจาก 

ค่าบริการที่คิดกับลูกค้าตามการใช้งานจริง	 ก่อให้เกิดประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจแก่บริษัทผู้ใช้บริการคลาวด	์ 

ทีช่่วยลดต้นทนุ	และลดการลงทนุในสนิทรัพย์ถาวร	เช่น	การสร้างศนูย์ข้อมลู	ลงได้	โดยเฉพาะบรษิทัขนาดเล็ก	

หรอืบรษิทัสตาร์ทอพั	นวตักรรมน้ีเกดิจากการใช้ความรูเ้ก่ียวกบัเทคโนโลยอีนิเทอร์เนต็	และความคดิสร้างสรรค์

เพื่อตอบสนองความต้องการของลูกค้าที่ต้องการเข้าถึงข้อมูล	ฮาร์ดแวร์	ซอฟต์แวร์จากที่ใดก็ได้

อีกตัวอย่างหนึ่งคือ	 นวัตกรรมการเรียนออนไลน์	 เป็นบริการใหม่ที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อเปลี่ยนแปลง

การเรียนรู้ของผู้เรียนจากในช้ันเรียน	 เป็นการเรียนจากท่ีใดก็ได้ในโลกผ่านอินเทอร์เน็ต	 ท�าให้ผู้เรียนสามารถ

เรียนเนื้อหาจากมหาวิทยาลัยชั้นน�าของโลกที่อยู่คนละประเทศ	แบบขอรับประกาศนียบัตรหรือไม่ก็ได้	ก่อให้
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เกดิประโยชน์ในเชงิเศรษฐกจิแก่ผูใ้ห้บรกิารแพลตฟอร์มการเรยีนรู	้และหน่วยงานการศกึษา	เช่น	มหาวทิยาลยั	 

ทีส่ามารถเพิม่รายได้จากผูเ้รยีนจ�านวนมาก	ด้วยต้นทุนการด�าเนนิงานท่ีถูกกว่าเมือ่เทียบกบัการจดัการเรยีนการ

สอนในชัน้เรยีน	ประเทศทีส่่งเสรมิการเรยีนรู้ออนไลน์แบบฟรหีรอืราคาถูก	ยงัช่วยพฒันาศกัยภาพของประชาชน

ผ่านการเรียนรูต้ลอดชวิีต	เพือ่เพิม่ผลติภาพของประเทศในระยะยาว	ส่งผลต่อเศรษฐกจิได้	นวตักรรมนีเ้กดิจาก

การใช้ความรู้เกี่ยวกับแอป	เว็บไซต์	และอินเทอร์เน็ต	และความคิดสร้างสรรค์เพื่อน�าเสนอเนื้อหา	และเปลี่ยน

รูปแบบการเรียนการสอนในชั้นเรียน	ไปสู่การเรียนรู้จากที่ไหนและเมื่อใดก็ได้

หากแบ่งประเภทของนวตักรรมตามเป้าหมายของนวตักรรม	จะแบ่งออกเป็น	1)	นวตักรรมผลติภณัฑ์	

(product	 innovation)	 ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของสินค้าหรือบริการใหม่	 หรือสินค้าหรือบริการท่ีถูกปรับปรุง

ให้มีคุณภาพ	 และประสิทธิภาพยิ่งขึ้น	 เช่น	 การประมวลผลแบบคลาวด์ของบริษัท	 Amazon	 แพลตฟอร์ม

การเรียนรู้ออนไลน์ของบริษัท	 Udemy	ห้างสรรพสินค้าบนโลกเสมือนจริงผ่านแพลตฟอร์ม	 V-Avenue.Co	

ของบริษัท	AIS	เป็นต้น	และ	2)	นวัตกรรมกระบวนการ	(process	innovation)	ซึ่งเป็นการประยุกต์แนวคิด	

วิธีการ	 หรือเทคโนโลยีใหม่ๆ	 ที่ส่งผลให้กระบวนการมีประสิทธิภาพ	 และประสิทธิผลเพิ่มข้ึนอย่างเห็นได้ชัด	

เช่น	 กระบวนการรับช�าระและคืนภาษี	 รวมถึงการยื่นเอกสารเพ่ิมเติมของกรมสรรพากร	 ท่ีปัจจุบันกระท�า

ผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ได้ทั้งหมด	 กระบวนการผลิตข้าวกล่องและเกี๊ยวด้วยระบบอัตโนมัติของบริษัท	

CP	 กระบวนการหยิบและจัดสินค้าด้วยหุ่นยนต์ของบริษัท	Alibaba	 กระบวนการขายสินค้าของร้านค้าปลีก	

Amazon	 Go	 กระบวนการสร้างบ้านแบบน็อคดาวน์	 กระบวนการสร้างบ้านหรือกระบวนการผลิตเนื้อสัตว์

ด้วยเครื่องพิมพ์	3	มิติ	เป็นต้น

หากแบ่งประเภทของนวัตกรรมตามขอบเขตของผลกระทบ	 จะแบ่งออกเป็น	 1)	 นวัตกรรมทาง

เทคโนโลยี	 (technological	 innovation)	 ซึ่งเป็นนวัตกรรมที่มีพื้นฐานหรือขอบเขตของการพัฒนามาจาก

เทคโนโลยี	 มักมีบทบาท	 และความส�าคัญต่อหลายๆ	 อุตสาหกรรม	 เช่น	 นาโนเทคโนโลยี	 เทคโนโลยีไฮบริด	

เครื่องพิมพ์สามมิติ	การประมวลผลควอนตัม	บล็อกเชน	เป็นต้น	และ	2)	นวัตกรรมทางการบริหาร	(admin-

istrative	innovation)	เป็นเรือ่งของการเปลีย่นแปลงรูปแบบ	วธิกีาร	ตลอดจนการบรหิารองค์กรใหม่	ทีส่่งผล 

ให้กระบวนการทางธุรกิจ	และการบริหารองค์กรมีประสิทธิภาพมากขึ้น	เช่น	การจัดการธุรกิจแบบแฟรนไชส์	 

การวัดผลองค์กรแบบสมดุล	 วัตถุประสงค์และผลลัพธ์หลัก	 ลีนสตาร์ทอัพ	 นวัตกรรมแบบเปิด	 แนวคิด 

การท�างานจากบ้าน	เป็นต้น

หากแบ่งประเภทของนวัตกรรมตามระดับของการเปลี่ยนแปลง	 จะแบ่งออกเป็น	 1)	 นวัตกรรม

เปลี่ยนโลก	(disruptive	innovation)	ซึ่งเป็นนวัตกรรมที่มีความใหม่ของเทคโนโลยีสูง	มีผลกระทบต่อตลาด

สูง	แทรกเข้ามาเปลี่ยนแปลงตลาดเดิม	โดยในช่วงเริ่มต้นอาจเข้ามาเปลี่ยนแปลงด้วยความสามารถของสินค้า

หรือบริการทีต่�า่กว่า	และราคาถกูก่อน	ครอบคลมุส่วนแบ่งตลาดขนาดเลก็	ก่อนขยายครอบคลมุส่วนแบ่งตลาด

ขนาดใหญ่ในที่สุด	 เช่น	 การเข้าครองส่วนแบ่งตลาดการบินในประเทศไทยและต่างประเทศของสายการบิน

ต้นทุนต�่า	 AirAsia	 การเข้าแทรกในตลาดรถยนต์ของประเทศสหรัฐอเมริกาของบริษัท	 Toyota	 ที่เข้าสู่ตลาด

ด้วยรถยนต์รุน่ประหยดั	ก่อนครองส่วนแบ่งตลาดเพ่ิมขึน้	แล้วจงึน�าเสนอรถยนต์รุน่หรหูราผ่านแบรนด์	Lexus	
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การเข้าแทรกในตลาดกล้องถ่ายรปูของกล้องถ่ายรปูดจิทิลัทีม่คีวามละเอยีดของภาพต�า่ในช่วงแรก	ก่อนพฒันา

ความสามารถของกล้องจนทดแทนกล้องฟิล์มได้ในท่ีสดุ	การเข้าครองส่วนแบ่งตลาดด้านความบันเทิงของบรษิทั	

Netflix	ทีเ่ปล่ียนแปลงรปูแบบการให้บรกิารเนือ้หาความบันเทงิ	ให้บรกิารชมซีรส์ีและภาพยนตร์แบบสตรมีมงิ 

จนบริษัท	 Apple	 บริษัท	Walt	 Disney	 ต้องน�าเสนอบริการในลักษณะเดียวกันในที่สุด	 2)	 นวัตกรรมแบบ

เฉียบพลัน	(radical	innovation)	ซึ่งเป็นนวัตกรรมที่มีความใหม่ของเทคโนโลยีสูง	เปลี่ยนแปลงอุตสาหกรรม	

สร้างตลาดใหม่	เป็นนวตักรรมทีม่กัแตกต่างจากกรรมวธิ	ีหรือแนวคดิเดมิอย่างสิน้เชิง	มลัีกษณะการเปลีย่นแปลง

แบบถอนรากถอนโคน	 เช่น	สมาร์ตโฟนที่แตกต่างจากฟีเจอร์โฟน	จดหมาย	 โทรเลข	แต่ท�างานได้ครอบคลุม

และมากกว่า	 การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่เอื้อให้เกิดรูปแบบธุรกิจใหม่	 การประมวลผลควอนตัมท่ีเปลี่ยน 

รูปแบบการประมวลผลด้วยซิลิคอนชิป	 โดรนท่ีสร้างการส่งสินค้าหรือการเดินทางในรูปแบบใหม่ท่ีไม่เคยมี 

มาก่อน	เป็นต้น	3)	นวตักรรมแบบยัง่ยนื	(sustaining	innovation)	ซ่ึงเป็นนวตักรรมท่ีมคีวามใหม่ของเทคโนโลยตี�า่	 

มผีลกระทบต่อตลาดสงู	เป็นนวตักรรมทีถ่กูสร้างขึน้โดยมจีดุมุง่หมายเพือ่รกัษาต�าแหน่งของบรษิทัในตลาดเดมิ	

ดงึดดูลกูค้าทีม่ศีกัยภาพในการจบัจ่ายมากขึน้	เช่น	สมาร์ตโฟนทีม่คีวามสามารถใหม่ๆ	ใช้วสัดุแบบใหม่	หลากส	ี

มีกล้องเพิ่มขึ้นหลายตัว	เป็นต้น	และ	4)	นวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไป	(incremental	innovation)	ซึ่งเป็น

นวตักรรมทีม่คีวามใหม่ของเทคโนโลยตี�า่	มผีลกระทบต่อตลาดเดมิต�า่	เกดิขึน้เป็นจ�านวนมาก	และมคีวามถีใ่น

การเกิดบ่อยกว่านวตักรรมแบบอืน่	เป็นการเปล่ียนแปลงแบบค่อยเป็นค่อยไป	โดยอยูบ่นพืน้ฐานของเทคโนโลยี

เดิม	เช่น	สมาร์ตโฟนที่เพิ่มความละเอียดหน้าจอและกล้อง	หรือจอแอลอีดีที่เพิ่มขนาดของหน้าจอ	เป็นต้น

นวัตกรรมมีวัฏจักรชีวิตเช่นเดียวกับวัฏจักรชีวิตของเทคโนโลยีกล่าวคือ	 มีช่วงการเกิดขึ้น	 ช่วงการ

เจริญเติบโต	ช่วงการเจริญเติบโตเต็มที่	และช่วงการอิ่มตัว	ลักษณะคล้ายเส้นโค้งตัวเอส	(s-curve)	การพัฒนา

ของนวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไปหรือแบบยั่งยืน	 ซึ่งเป็นนวัตกรรมบนเทคโนโลยีเดิมที่มีประสิทธิภาพดีขึ้น	

กบัการพัฒนานวตักรรมแบบเปลีย่นโลกหรอืแบบเฉยีบพลนั	ซึง่เป็นนวตักรรมบนเทคโนโลยีใหม่ทีเ่ปลีย่นแปลง

ตลาดเดมิหรอืสร้างตลาดใหม่	จะปรากฏเป็นเส้นโค้งตวัเอส	2	เส้นขนานกนั	ณ	ช่วงการอิม่ตวัของนวตักรรมทีอ่ยู่

บนพื้นฐานของเทคโนโลยีเดิม	(นวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไป	หรือนวัตกรรมแบบยั่งยืน)	และช่วงการเกิดขึ้น 

ของนวัตกรรมที่อยู่บนพื้นฐานของเทคโนโลยีใหม่	 (นวัตกรรมแบบเปลี่ยนโลก	หรือนวัตกรรมแบบเฉียบพลัน)	 

ช่วงเวลาดงักล่าว	จะสร้างภาวะยุง่ยากใจของนวตักร	(innovator’s	dilemma)	ซึง่เป็นภาวะกลนืไม่เข้าคายไม่ออก 

ของการสร้างนวัตกรรม	ที่เป็นความท้าทายแก่บริษัทอย่างมาก	 เนื่องจากต้องตัดสินใจว่า	 จะทุ่มเททรัพยากร

เพื่อออกนวัตกรรม	ซึ่งเป็นสินค้าหรือบริการใหม่	มาทดแทนสินค้าหรือบริการเก่าของบริษัท	ที่ก�าลังอยู่ในจุด

สูงสุด	ครองส่วนแบ่งตลาดมากที่สุด	แต่อยู่ในช่วงการอิ่มตัวหรือไม่

ตวัอย่างของบรษิทัทีพ่บภาวะยุง่ยากใจของนวตักร	เช่น	บรษิทั	Kodak	ทีเ่ป็นผูค้ดิค้นนวตักรรมกล้อง

ดจิทิลัรายแรก	แต่ตดัสนิใจสนับสนนุนวตักรรมทีอ่ยู่บนพืน้ฐานของเทคโนโลยเีดมิคอื	กล้องฟิล์ม	จนกล้องฟิล์ม

ถูกแทนที่ด้วยกล้องดิจิทัลในที่สุด	บริษัท	Nokia	ที่มุ่งพัฒนาฟีเจอร์โฟนให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น	แต่ไม่พัฒนา

นวัตกรรมที่อยู่บนพื้นฐานของเทคโนโลยีใหม่	จนฟีเจอร์โฟนแบบมีปุ่มกดถูกแทนที่ด้วยสมาร์ตโฟนที่มีหน้าจอ

แบบสมัผสัในท่ีสุด	บรษัิท	Microsoft	ทีค่รองตลาดระบบปฏบิตักิารและซอฟต์แวร์ส�าเรจ็รปูมายาวนาน	ตดัสนิใจ 
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สนับสนุนการสร้างนวัตกรรมที่อยู่บนพื้นฐานของเทคโนโลยีใหม่	เน้น	Mobile	First,	Cloud	First	และปรับ

เปลี่ยนรูปแบบธุรกิจ	 ท�าให้บริษัทกลับมาสร้างก�าไรได้ในท่ีสุด	 หนังสือพิมพ์ไทยรัฐท่ีครองตลาดหนังสือพิมพ์ 

รายวันมายาวนาน	ตัดสินใจเข้าสู่ตลาดโทรทัศน์ดิจิทัล	สร้างไทยรัฐออนไลน์ผ่านเว็บไซต์และสื่อสังคมออนไลน์	

ท�าให้บริษัทยังอยู่ในตลาดของผู้ให้บริการเนื้อหา	ไม่ต้องออกจากตลาดในที่สุด

กระบวนการสร้างนวัตกรรม
 

ภาพประกอบที่ 2.6	กิจกรรมหลักและเครื่องมือในกระบวนการสร้างนวัตกรรม

กระบวนการสร้างนวัตกรรมประกอบด้วยกิจกรรมหลัก	ดังแสดงในภาพประกอบที่	2.6	ได้แก่

l	 การมีข้อมูลเชิงลึก	(insight):	นวัตกรรมมักเริ่มต้นด้วยการมีข้อมูลเชิงลึก	หรือความเข้าใจอย่าง

ลึกซึ้งเกี่ยวกับความต้องการของลูกค้า	 วิธีแก้ปัญหา	 หรือรูปแบบธุรกิจท่ีเป็นไปได้	 สิ่งเหล่านี้ 

เกดิขึน้ได้จากประกายของแรงบนัดาลใจ	เบาะแสของปัญหา	หรอืสิง่ทีท่�าให้ประหลาดใจรอบตวั	 

ทีน่วตักรสงัเกตเหน็ได้	เช่น	บรษิทั	WHA	Group	ซึง่ธรุกจิเดมิ	เริม่ต้นจากการเป็นผูซ้ือ้มาขายไป

ผลติภณัฑ์พลาสติก	เหน็โอกาสจากการรณรงค์เรือ่งสิง่แวดล้อม	และปัญหาของถงัขยะเหลก็แบบ

เดิม	 ที่เป็นสนิมและสกปรก	น�าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมถังขยะพลาสติกที่มีการแยกขยะ	 เป็น 

ถังสีเขียว	เหลือง	แดง	บริษัทฯ	ยังเล็งเห็นปัญหาของลูกค้า	บริษัท	การบินไทย	จ�ากัด	(มหาชน)	

ทีต้่องการเปลีย่นจากแท่นวางสนิค้าทีเ่ป็นเหลก็ไปเป็นพลาสตกิ	เพือ่รองรบัการท�างานของระบบ

อัตโนมัติ	 แต่ผู้ผลิตในประเทศไทยยังไม่สามารถผลิตแท่นวางสินค้าพลาสติกที่มีอัตราความโค้ง

งอต�่า	น�าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมแท่นวางสินค้าพลาสติกที่มีเหล็กเป็นแกนกลาง	ลดความโค้ง

งอได้	เป็นต้น

l	 การระบุปัญหา	(problem):	การหาแนวทางแก้ไขปัญหาในทันที	หลังจากการมีข้อมูลเชิงลึกนับ

เป็นสิ่งที่ผิดพลาด	นวัตกรจึงควรเข้าใจปัญหาที่แท้จริงก่อน	 เพื่อเข้าใจงานที่ต้องท�าให้แล้วเสร็จ	

โดยอาจใช้วิธีการถามค�าถามว่าท�าไม	 5	 ครั้ง	 (five	whys)	 เพื่อหาสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง	

เช่น	ปัญหาความไม่พึงพอใจของลูกค้า	ค�าถามที่	1	ถามว่า	ท�าไมลูกค้าจึงไม่พึงพอใจ	ค�าตอบคือ	

ลูกค้าไม่พึงพอใจช่างเทคนิค	ค�าถามที่	2	ถามว่า	ท�าไมลูกค้าไม่พึงพอใจช่างเทคนิค	ค�าตอบคือ	
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ช่างเทคนิคแก้ไขปัญหาล่าช้า	ไม่ตรงจุด	ค�าถามที่	3	ถามว่า	ท�าไมช่างเทคนิคแก้ไขปัญหาล่าช้า	

ไม่ตรงจุด	ค�าตอบคือ	ช่างเทคนิคขาดความรู้	 ค�าถามที่	 4	ถามว่า	ท�าไมช่างเทคนิคขาดความรู้	

ค�าตอบคือ	 ช่างเทคนิคไม่ได้ใช้ฐานความรู้จากระบบสารสนเทศของบริษัท	 ค�าถามที่	 5	 ถามว่า	

ท�าไมช่างเทคนิคไม่ใช้ฐานความรู้จากระบบสารสนเทศของบริษัท	ค�าตอบคือ	ระบบสารสนเทศ

ของบริษัทใช้งานยากเกินไป	เป็นต้น

l	 การน�าเสนอวิธีแก้ปัญหา	 (solution):	 หลังจากพบปัญหาท่ีแท้จริง	 นวัตกรควรหาวิธีแก้ปัญหา

อย่างรวดเรว็ทีส่ดุ	ซึง่อาจเริม่ต้นด้วยการสร้างต้นแบบ	(prototype)	พฒันาเป็นผลติภัณฑ์ขัน้ต�า่ที่

ใช้งานได้	(minimum	viable	product)	น�าไปสูผ่ลติภณัฑ์ท่ีสมบูรณ์แบบในท่ีสดุ	เช่น	ต้นแบบคอื	

การออกแบบโครงร่างหรอืแบบร่างของแอป	หรอืคลปิวดิโีอทีแ่สดงถงึแนวคดิของแอป	ผลติภณัฑ์

ขัน้ต�า่ทีใ่ช้งานได้คอื	แอปบนสมาร์ตโฟนทีม่เีฉพาะฟังก์ชนัทีส่�าคญั	และผลติภณัฑ์ทีส่มบรูณ์แบบ

คือ	แอปบนสมาร์ตโฟนที่มีฟังก์ชันการท�างานครบถ้วน	เป็นต้น

l	 การออกแบบแบบจ�าลองธุรกิจ	 (business	model):	แม้ว่านวัตกรรมอาจสามารถใช้ประโยชน์

จากรูปแบบธรุกจิเดิมได้	แต่นวตักรรมส่วนใหญ่มกัต้องการรปูแบบธรุกจิใหม่	ซึง่นวตักรและบริษทั

ต้องทดลอง	และค้นหารูปแบบธุรกิจที่เหมาะสมกับตลาด	เพื่อสร้างการรับรู้	ความสนใจ	ความ

ปรารถนา	การกระท�า	จนถงึความจงรกัภกัดขีองลกูค้าต่อบรษิทั	เช่น	การปรบัรปูแบบธรุกิจของ

บริษัท	Microsoft	ส�าหรับผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์	ให้สอดคล้องกับแนวคิด	Mobile	First,	Cloud	

First	 เปล่ียนโครงสร้างรายได้จากการขายซอฟต์แวร์ส�าเร็จรูปและได้เงินท้ังก้อนทันที	 ไปสู่การ

บอกรับเป็นสมาชิกได้เงินน้อยกว่าแต่ได้ระยะยาว	 เปลี่ยนคู่แข่งเป็นพันธมิตรทางธุรกิจ	 บริษัท	

Facebook	ที่เข้าสู่ตลาดด้วยการน�าเสนอคุณค่าแก่ผู้ใช้	 ให้ใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่

นับเป็นนวัตกรรมในขณะนั้นฟรี	 เพื่อสร้างฐานผู้ใช้ท่ัวโลก	 ท�าให้มีโครงสร้างต้นทุนจ�านวนมาก

ในช่วงแรก	ก่อนการมโีครงสร้างรายได้จากโฆษณาทีก่�าหนดได้ตรงกลุม่เป้าหมาย	เพศ	อาย	ุและ

ความสนใจในภายหลัง	เป็นต้น

กระบวนการสร้างนวัตกรรมจะประสบความส�าเร็จได้	 อาจอาศัยเคร่ืองมือช่วยสนับสนุน	 ดังแสดง

ในภาพประกอบที่	2.6	ได้แก่

l	 ความคดิสร้างสรรค์และความคดิ	(creativity	and	ideation):	ความคดิสร้างสรรค์และความคดิ

สนับสนุนกิจกรรมการมีข้อมูลเชิงลึก	ความคิดสร้างสรรค์ของนักประดิษฐ์หรือผู้สร้างสรรค์	เกิด

จากการมคีวามเชีย่วชาญเฉพาะด้าน	การมทีกัษะการคดิเชงิสร้างสรรค์	และแรงบนัดาลใจทีจ่ะคดิ

สร้างสรรค์	นอกจากนี้	ความคิดใหม่ๆ	ยังเกิดขึ้นได้จาก	1)	สภาพแวดล้อมภายในและภายนอก

ที่เป็นโอกาสแก่ธุรกิจ	2)	แนวโน้ม	 ไม่ว่าจะเป็นแนวโน้มด้านสังคม	 เทคโนโลยี	 เศรษฐกิจ	และ

การเมือง	 เช่น	 การเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ	 เป็นต้น	 ที่ส่งสัญญาณการเปลี่ยนกระบวนทัศน์ปัจจุบัน

ของประชากรส่วนใหญ่	3)	ข้อมลูเชงิลกึทีม่คีณุค่า	ซึง่อาจมาจากการระดมสมอง	การสนทนากลุม่	

การท�าวิจัยตลาด	4)	สิ่งที่ลูกค้าคาดหวัง	รสนิยมของลูกค้า	5)	การแข่งขันของสินค้าหรือบริการ

ในปัจจุบันของบริษัทเอง	6)	สิ่งที่ผู้ที่เกี่ยวข้องกับช่องทางการจัดจ�าหน่าย	คาดหวังและต้องการ	
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7)	กฎระเบยีบ	นโยบายด้านการลงทนุและอตุสาหกรรมของภาครฐั	ทีบ่รษิทัสามารถสร้างสนิค้า

หรือบริการไปตอบสนองได้	8)	การสนับสนุนของสถาบันการเงิน	9)	หน่วยงานวิจัยและพัฒนา	

และ	10)	งานแสดงสินค้าต่างๆ

l	 นวัตกรรมแบบเปิด	 (open	 innovation):	 นวัตกรรมแบบเปิดสนับสนุนกิจกรรมการมีข้อมูล 

เชิงลึกและการระบุปัญหา	 นวัตกรรมแบบเปิด	 เปลี่ยนความเช่ือจากคนท่ีฉลาดมีความสามารถ

ต้องเป็นคนทีท่�างานในบรษัิทเท่านัน้	เป็นคนท่ีฉลาดมคีวามสามารถเป็นคนท่ีท�างานในบรษิทัหรอื

คนจากภายนอกกไ็ด้	เปลีย่นความเชือ่จากนวตักรรมทีจ่ะท�าก�าไรได้	ต้องเกดิการการค้นพบและ

พัฒนาโดยบริษัทเอง	 เป็นนวัตกรรมที่จะท�าก�าไรได้	 อาจเกิดจากหน่วยงานภายนอก	 แต่บริษัท

ร่วมสร้างคุณค่าเพื่อเป็นเจ้าของร่วมก็ได้	 เปลี่ยนความเชื่อจากหากบริษัทเป็นผู้ค้นคิดนวัตกรรม

จะได้บกุตลาดก่อน	เป็นบรษิทัไม่จ�าเป็นต้องเป็นผูค้้นคดินวตักรรมเสมอไป	เปลีย่นความเชือ่จาก

บรษิทัทีน่�านวตักรรมออกสูต่ลาดเป็นรายแรกเป็นผูช้นะ	เป็นการสร้างรปูแบบธรุกจิทีด่กีว่าส�าคญั

กว่าการน�านวตักรรมออกสูต่ลาดเป็นรายแรก	เปลีย่นความเชือ่จากหากบรษิทัสร้างความคดิทีด่ี 

และมากที่สุดได้เองจะเป็นผู้ชนะ	 เป็นบริษัทควรใช้ความคิดท้ังจากใน	 และนอกองค์กรให้เกิด

ประโยชน์สงูสดุจึงจะเป็นผูช้นะ	และเปลีย่นความเชือ่จากบรษัิทต้องควบคมุและรกัษาทรพัย์สนิ

ทางปัญญาไว้	 เพื่อไม่ให้คู่แข่งท�าก�าไรจากงานวิจัยของบริษัทได้	 เป็นบริษัทสามารถท�าก�าไรจาก

การให้ผู้อ่ืนใช้ทรัพย์สินทางปัญญา	 รวมถึงซ้ือทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่นมาท�าก�าไร	 พัฒนา 

รูปแบบธุรกิจของบริษัทได้	ในทางกลับกัน

l	 การคิดเชิงออกแบบ	 (design	 thinking):	 การคิดเชิงออกแบบสนับสนุนกิจกรรมการมีข้อมูล 

เชิงลึก	การระบุปัญหา	และการน�าเสนอวิธีแก้ปัญหา	เป็นหลักการที่ให้ความส�าคัญกับคน	(กลุ่ม

เป้าหมาย	ลูกค้า	หรือผู้ใช้)	เป็นศูนย์กลาง	ประกอบด้วย	5	ขั้นตอนหลัก	ได้แก่

	 1.	 ความเหน็อกเห็นใจ	(emphathize)	เป็นการท�าความเข้าใจกลุม่เป้าหมายให้ชดัเจนก่อนลงมอื

แก้ไขปัญหา	ด้วยการสัมภาษณ์	การสังเกต	การจ�าลองสถานการณ์	 เพื่อสร้างความเห็นอก

เห็นใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย	โดยปราศจากการตัดสิน

	 2.	 การนิยามปัญหา	 (define)	 เป็นการก�าหนดว่า	 ปัญหาที่เกิดขึ้นจากสิ่งที่เราท�าความเข้าใจ

กลุ่มเป้าหมายอย่างชัดเจนแล้วคืออะไร	ด้วยการท�าความเข้าใจเกี่ยวกับบุคคล	(personas)	

บทบาท	การตัดสินใจ	ความท้าทาย	และจุดที่สร้างความเจ็บปวด	 (pain	point)	ของกลุ่ม 

เป้าหมาย

	 3.	 การคิดแก้ปัญหา	 (ideate)	 เป็นการสร้างความคิดที่เป็นแนวทางการแก้ปัญหาให้มาก 

หลากหลายทีส่ดุก่อน	และสอดคล้องกบันยิามปัญหาทีเ่ราก�าหนดไว้	ด้วยการแบ่งปันความคดิ 

อย่างไม่ปิดก้ัน	 มองเห็นคุณค่าของทุกความคิด	 โดยยังไม่ปฏิเสธ	 หรือตัดสินความคิดใด 

ความคดิหนึง่ว่าถกูหรอืผดิ	แตกหรอืรวมหลายความคดิเข้าด้วยกนั	และจดัล�าดบัความส�าคญั

ของความคิดที่ถูกน�าเสนอ
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	 4.	 การสร้างต้นแบบ	 (prototype)	 เป็นการจ�าลองความคิดให้เป็นรูปธรรมมากขึ้น	 เพื่อให้ 

ผูอ้ืน่เหน็ภาพแนวทางการแก้ปัญหาตรงกนั	ทัง้นีต้้นแบบทีถ่กูสร้างขึน้	อาจอยูใ่นรปูของการ

ออกแบบ	การจ�าลอง	(mock	up)	บทภาพเรยีบเรยีงเรือ่งราว	(storyboard)	หรอืการจ�าลอง

สถานการณ์	ประสบการณ์	เช่น	คลิปวิดีโอการใช้งาน	โดยไม่จ�าเป็นต้องสร้างวัตถุที่สัมผัสได้

ขึ้นก็ได้	เพื่อให้การจ�าลองความคิดท�าได้ง่าย	แก้ไข	และท�าซ�้าได้รวดเร็ว

	 5.	 การทดสอบ	 (test)	 เป็นการน�าต้นแบบที่สร้างขึ้นไปทดสอบกับผู้ใช้หรือกลุ่มเป้าหมายจริง	

เพื่อรับผลป้อนกลับหรือความคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์	 กลับมาปรับปรุงและพัฒนาต้นแบบ

ให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์ขั้นต�่าที่ใช้งานได้	และผลิตภัณฑ์ที่สมบูรณ์แบบในที่สุด

l	 ระเบียบวิธีแอจไจล์	(agile	methodology):	ระเบียบวิธีแอจไจล์สนับสนุนกิจกรรมการน�าเสนอ

วิธีแก้ปัญหา	 เป็นระเบียบวิธีการพัฒนา	 ที่เริ่มต้นถูกใช้ส�าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มีความ

รวดเร็ว	 ตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้าท่ีเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ	ปัจจุบันแนวคิดแอจไจล์

ยังถูกประยุกต์เข้ากับองค์กร	 เพื่อให้องค์กรเป็นองค์กรแบบปราดเปรียวดังที่ได้กล่าวมาแล้ว	 

หลักการที่ส�าคัญ	12	ประการของแนวคิดแอจไจล์	ประกอบด้วย

	 o	 การมีเป้าหมายหลักอยู่ที่การพัฒนาซอฟต์แวร์	หรือสร้างผลลัพธ์	มากกว่าเอกสารหรือแบบ

จ�าลอง

	 o	 เวอร์ชันถัดไป	หรือการปรับปรุงแก้ไขผลิตภัณฑ์ดีขึ้น	นับเป็นเป้าหมายรอง

	 o	 ลดกิจกรรมเพื่อสร้างแบบจ�าลองลง	 แต่เน้นสิ่งที่เป็นรูปธรรม	 น�าพาโครงการไปต่อให้มาก 

ยิ่งขึ้น

	 o	 ยอมรับการเปลี่ยนแปลง	และเปลี่ยนแปลงอย่างค่อยเป็นค่อยไป

	 o	 ท�าการจ�าลองความคิดให้เป็นรูปธรรม	โดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างความเข้าใจ	และการสื่อสาร

	 o	 ท�าการจ�าลองความคิดในหลากหลายรูปแบบ	เพื่อมองปัญหาที่เกิดขึ้นในหลายแง่มุม

	 o	 สร้างต้นแบบที่มีคุณภาพ	เพื่อรับผลป้อนกลับหรือความคิดเห็นที่เป็นประโยชน์

	 o	 เน้นที่เนื้อหาที่เป็นใจความส�าคัญ	 เช่น	 ความต้องการของผู้ถือผลประโยชน์ร่วม	 มากกว่า 

รูปแบบการน�าเสนอ	เช่น	การยอมรับออกแบบง่ายๆ	ด้วยมือ	แต่สามารถสื่อสารได้ชัดเจน

	 o	 การเรียนรู้จากผู้อื่น	ด้วยความคิดและการสื่อสารที่เปิดกว้าง

	 o	 การรู้จักแบบจ�าลองในรูปแบบต่างๆ	และใช้งานเมื่อจ�าเป็น

	 o	 การปรับผลลัพธ์ให้เหมาะสมกับความต้องการเฉพาะของแต่ละโครงการได้

	 o	 การท�าให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้ถือผลประโยชน์ร่วมทุกฝ่าย

l	 ลีนสตาร์ทอัพ	(lean	startup):	ลีนสตาร์ทอัพสนับสนุนกิจกรรมการน�าเสนอวิธีแก้ปัญหา	และ

การออกแบบรูปแบบธรุกจิ	ลนีสตาร์ทอพัเป็นวิธกีารในการพัฒนาธรุกจิและผลติภณัฑ์	ทีม่พีืน้ฐาน 

มาจากระบบจัดการการผลิตแบบลีน	 (lean)	 ของบริษัท	 Toyota	 ที่ถูกน�ามาประยุกต์กับ 

วงการสตาร์ทอัพ	 เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด	 โดยให้ความส�าคัญกับคุณค่าท่ีลูกค้าหรือ
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ผู้ใช้ได้รับ	 มุ่งเน้นการลดขั้นตอนหรือการสูญเสียทรัพยากร	 เช่น	 เวลาหรือการลงทุนกับความ

สามารถของผลติภณัฑ์ท่ีไม่จ�าเป็น	กระบวนการของลนีสตาร์อพัเป็นกระบวนการท่ีต้องถูกท�าวนซ�า้	 

อย่างต่อเนื่อง	 เพื่อพัฒนาสินค้าหรือบริการที่สมบูรณ์	 สร้างคุณค่าเพิ่มได้มากขึ้น	สอดคล้องกับ

ความต้องการของลูกค้าหรือผู้ใช้ที่เปลี่ยนแปลงตามกาลเวลา	ประกอบด้วย

	 o	 การสร้าง	(build):	การลงมอืสร้างผลติภณัฑ์ให้รวดเรว็ทีส่ดุ	โดยไม่จ�าเป็นต้องเป็นผลติภณัฑ์

ที่สมบูรณ์แบบจึงค่อยปล่อยออกสู่สาธารณะ	 อาจเป็นเพียงต้นแบบหรือผลิตภัณฑ์ข้ันต�่าท่ี 

ใช้งานได้	เพื่อเก็บข้อมูลและความคิดเห็นของลูกค้าหรือผู้ใช้กลับมาพัฒนาผลิตภัณฑ์ต่อไป

	 o	 การวัดผล	 (measure):	 หลังจากต้นแบบหรือผลิตภัณฑ์ขั้นต�่าที่ใช้งานได้ถูกปล่อยออกสู่

สาธารณะ	บริษัทจ�าเป็นต้องมีการวัดผล	ด้วยการก�าหนดตัวชี้วัดต่างๆ	ที่แตกต่างกันไปตาม

แต่ละขั้นของการรับรู้	 ความสนใจ	 ความปรารถนา	 การกระท�า	 จนถึงความจงรักภักดีของ

ลูกค้า	 เช่น	 ในขั้นการรับรู้	 อาจวัดว่า	 มีการค้นหาเก่ียวกับผลิตภัณฑ์เพิ่มข้ึนมากหรือน้อย

เพียงใด	 เป็นต้น	 และพิจารณาว่า	 ค่าของตัวช้ีวัดเหล่านั้นเป็นไปตามท่ีคาดหวังไว้หรือไม่	 

รวมถึงพยายามรวบรวมข้อมูลและความคิดเห็นจากลูกค้าหรือผู้ใช้ให้มากที่สุด

	 o	 การเรยีนรู	้(learn):	การน�าตัวชีว้ดัต่างๆ	ข้อมลู	และความคิดเหน็ทีไ่ด้	มาวเิคราะห์	สรปุ	และ

สร้างความคิด	หรอืพฒันาเป็นแนวทางใหม่	เพือ่ปรบัปรุงผลติภณัฑ์เดมิ	หรอืพฒันาผลติภัณฑ์

ใหม่ต่อไป

l	 ภาพรวมแบบจ�าลองธุรกิจ	 (business	model	canvas):	ภาพรวมแบบจ�าลองธุรกิจสนับสนุน

กิจกรรมการน�าเสนอวิธีแก้ปัญหา	และการออกแบบรูปแบบธุรกิจ	แบบจ�าลองธุรกิจสามารถถูก

วาดลงบนกระดาษ	1	แผ่น	ดงัแสดงในภาพประกอบที	่2.7	ช่วยระดมสมองแบบมโีครงสร้าง	เพือ่

ท�าความเข้าใจองค์ประกอบของแบบจ�าลองธุรกิจท่ีส�าคัญ	 และก�าหนดจุดเน้นเชิงกลยุทธ์	 ภาพ

รวมแบบจ�าลองธุรกิจอยู่ในรูปของตาราง	9	ช่อง	ประกอบด้วย

	 o	 หุ้นส่วนหลัก	 (key	 partners)	 เป็นหุ้นส่วนหรือพันธมิตรทางธุรกิจหลัก	 ซ่ึงเก่ียวข้องกับ

กิจกรรมหลักที่บริษัทด�าเนินอยู่	เช่น	พันธมิตรด้านการลงทุน	พันธมิตรด้านการวิจัย	เป็นต้น	

รวมถึงผู้เกี่ยวข้องในห่วงโซ่อุปทาน	เช่น	ผู้จัดหาที่ส�าคัญ

	 o	 กิจกรรมหลัก	 (key	 activities)	 เป็นกิจกรรมท่ีส�าคัญส�าหรับการน�าเสนอคุณค่า	 กิจกรรม 

ที่บริษัทจ�าเป็นต้องท�า	ไม่ท�าไม่ได้

	 o	 ทรัพยากรหลัก	(key	resources)	เช่น	คน	เงิน	ความรู้	ข้อมูล	เป็นทรัพยากรที่ส�าคัญ	ต้องใช้

ในการน�าเสนอคุณค่า

	 o	 การน�าเสนอคุณค่า	(value	proposition)	เป็นคณุค่าท่ีบรษิทัส่งมอบให้แก่กลุม่ลกูค้าท่ีบริษทั

สนใจ	ปัญหาใดของลูกค้าที่บริษัทช่วยแก้ไข	รวมถึงสินค้าหรือบริการที่บริษัทน�าเสนอให้กับ

ลูกค้าแต่ละกลุ่ม
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ภาพประกอบที่ 2.7	แบบจ�าลองธุรกิจ

ที่มา: marcfonteijn.	(2010,	July	1).	Mobile	Monday	Amsterdam	Business	Model	Canvas	[online	

photo].	เข้าถึงได้จาก	https://www.flickr.com/photos/24003845@N00/4752335906

	 o	 การสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้า	(customer	relationships)	เป็นการสร้างและรักษาความ

สัมพันธ์กับลูกค้าในแบบที่แต่ละกลุ่มคาดหวัง	 ด้วยการศึกษาถึงวิธีการสื่อสารที่เหมาะกับ

แต่ละกลุ่ม	ซึง่อาจอยูใ่นรปูแบบของการสร้างความสมัพนัธ์กบัลกูค้าแบบตวัต่อตวั	ท�าให้เป็น

ลักษณะส่วนบุคคล	การให้บริการตนเอง	หรือแบบอัตโนมัติก็ได้

	 o	 ช่องทาง	 (channels)	 เป็นการระบุช่องทางที่ลูกค้าแต่ละกลุ่มต้องการเข้าถึง	 สอดคล้องกับ

การเดินทางของลูกค้า	 (customer	 journey)	 เพื่อน�าเสนอคุณค่าที่ลูกค้าต้องการไปให ้

ถึงมือ	 ซึ่งเป็นช่องทางออนไลน์หรือออฟไลน์ก็ได้	 และพิจารณาว่า	 ช่องทางท่ีบริษัทเข้าถึง

ลูกค้า	และช่องทางต่างๆ	จะถูกรวมเข้าด้วยกันได้อย่างไร

	 o	 กลุ่มลูกค้า	(customer	segment)	เป็นกลุ่มลูกค้าส�าคัญที่สุด	ที่บริษัทน�าเสนอและส่งมอบ

คณุค่าให้	ซึง่อาจเป็นตลาดในวงกว้าง	(mass-market)	ตลาดเฉพาะ	(niche	market)	ตลาด

บางกลุ่ม	(segment	market)	ตามพื้นที่	เป็นต้น

	 o	 โครงสร้างต้นทุน	 (cost	 structure)	 เป็นต้นทุนท่ีส�าคัญท่ีสุด	 เกิดจากทรัพยากรหลัก	 และ

กิจกรรมหลักของธุรกิจ
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	 o	 โครงสร้างรายได้	(revenue	structure)	เป็นมูลค่าที่ลูกค้าเต็มใจจะจ่ายเพื่อคุณค่าที่บริษัท

น�าเสนอ	แหล่งที่มาของกระแสรายได้

ภาพรวมแบบจ�าลองธุรกิจเป็นการตอบค�าถามว่า	 ใคร	 (who)	 ที่บริษัทต้องการส่งมอบคุณค่า 

ไปให้	-	กลุ่มลูกค้า	การสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้า)	อะไร	(what)	คือคุณค่าที่คนเหล่านั้นต้องการ	-	การน�า

เสนอคุณค่า	บริษัทจะสร้างคุณค่าเหล่านั้นได้อย่างไร	(how)	-	หุ้นส่วนหลัก	กิจกรรมหลัก	และต้องใช้เงินทุน	

(money)	เท่าใดจากที่ไหน	-	โครงสร้างต้นทุน	โครงสร้างรายได้

ตัวอย่างภาพรวมแบบจ�าลองธุรกิจของบริษัท	Netflix	 มี	 1)	 หุ้นส่วนหลักคือ	 ผู้ผลิตหรือเจ้าของ

ลิขสิทธิ์ซีรีส์และภาพยนตร์	 ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต	 นักลงทุน	 2)	 กิจกรรมหลักคือ	 การพัฒนาและบริหาร

จัดการแพลตฟอร์ม	การสร้างซีรีส์และภาพยนตร์ของบริษัท	การซื้อลิขสิทธิ์และจดลิขสิทธิ์ซีรีส์และภาพยนตร์	

การท�าการตลาดดิจิทัล	การวิเคราะห์ข้อมูล	3)	ทรัพยากรหลักคือ	แบรนด์	Netfilx	เว็บไซต์และแอป	เนื้อหา

ซีรีส์และภาพยนตร์	ข้อมูลพฤติกรรมลูกค้าและอัลกอริทึมเพื่อการวิเคราะห์ข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ	นักพัฒนา

ซอฟต์แวร์และพนกังาน	4)	การน�าเสนอคณุค่าคอื	การมซีรีส์ีและภาพยนตร์จ�านวนมากทีร่บัชมได้ตามต้องการ	

การมซีรีส์ีและภาพยนตร์ของบรษัิทเองทีส่นกุ	การใช้งานเวบ็ไซต์และแอปเพือ่รบัชมท�าได้ง่าย	ช�าระเงนิได้สะดวก	

การน�าเสนอซีรีส์และภาพยนตร์ที่ตรงความชื่นชอบของลูกค้า	 5)	 การสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าคือ	 การ

บริการตนเอง	การเชื่อมความสัมพันธ์กับลูกค้าบนสื่อสังคม	6)	ช่องทางคือ	เว็บไซต์และแอป	สื่อสังคมออนไลน์	 

7)	 กลุ่มลูกค้าคือ	 ผู้ชื่นชอบซีรีส์และภาพยนตร์ที่ต้องการรับชมอย่างต่อเนื่อง	 ไม่มีโฆษณาคั่น	 8)	 โครงสร้าง

ต้นทนุคอื	ค่าลขิสทิธิซ์รีส์ีและภาพยนตร์	ค่าผลติซีรส์ีและภาพยนตร์	ค่าพฒันาและบ�ารงุรกัษาเวบ็ไซต์และแอป	 

ค่าใช้จ่ายด้านพนักงาน	ค่าใช้จ่ายด้านการตลาด	และ	9)	 โครงสร้างรายได้คือ	 ค่าสมาชิก	ค่าขายลิขสิทธิ์ซีรีส์

และภาพยนตร์ของบริษัท	และรายได้อื่นๆ

ปัจจุบันภาพรวมแบบจ�าลองธุรกิจ	 เมื่อถูกก�าหนดขึ้นแล้ว	 มักมีอายุการใช้งานที่สั้นลง	 ต้องถูก

ปรับปรุงอยู่เสมอ	 เนื่องจากสภาพแวดล้อมของธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว	 จากแนวโน้มการพัฒนา

ของเทคโนโลยีดิจิทัลและโลกาภิวัตน์	ท�าให้ธุรกิจในประเทศอื่นเข้ามาท�าตลาด	หาลูกค้าในต่างประเทศได้ง่าย

ขึน้	เพ่ิมความรนุแรงในการแข่งขนัแก่ธรุกจิเดิมในอตุสาหกรรม	อกีทัง้แต่ละบรษัิทในอตุสาหกรรม	มต้ีนทนุและ

ทรัพยากรที่ใกล้เคียงกัน	 การน�าเสนอเพียงสินค้าหรือบริการจึงถูกลอกเลียนแบบ	หรือท�าตามกันได้ง่าย	 เช่น	

สมาร์ตโฟนของบริษัทต่างๆ	ที่มีความสามารถใกล้เคียงกันมาก	บริษัทจึงต้องแข่งขันกันด้วยแบบจ�าลองธุรกิจ

ที่สร้างคุณค่า	และตอบสนองต่อความต้องการของกลุ่มลูกค้าได้เหนือกว่า

การวัดผลแบบวัตถุประสงค์และผลลัพธ์หลัก
องค์กรแบบปราดเปรียว	 ที่มีวัฒนธรรมดิจิทัล	 สนับสนุนการสร้างนวัตกรรม	 อย่างไรก็ดี	 ด้านการ

วดัผลขององค์กร	ควรถูกออกแบบให้เน้นการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมมากกว่าความส�าเรจ็หรอืล้มเหลว	เนือ่งจาก

โดยทัว่ไปน้ัน	การสร้างนวตักรรมมีโอกาสล้มเหลวบ่อยกว่าประสบความส�าเรจ็	การวดัผลแบบเดมิ	ทีถู่กใช้อย่าง

แพร่หลายกับวิสาหกิจทั่วไปในปัจจุบัน	เรียกว่า	ดัชนีชี้วัดความส�าเร็จ	 (key	performance	 indicator:	KPI)	 

ซึง่มวีธิกีารวดัผลคือ	การระบสุิง่ทีต้่องการวดัผล	ก�าหนดตวัชีว้ดัท่ีเกีย่วข้อง	และสร้างเกณฑ์การประเมนิ	ก่อนน�า
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ไปวัดและประเมนิผลการด�าเนนิงานจรงิ	การก�าหนดดชันช้ีีวดัความส�าเรจ็มักถูกท�ารายปี	ในลกัษณะจากบนลง

ล่าง	(top-down	approach)	และพนกังานมส่ีวนร่วมในการก�าหนดดชันวีดัความส�าเรจ็น้อย	การวดัผลแบบนี ้

มีระดับความเชื่อมโยงของการวัดผลกับการให้รางวัลสูง	 เพราะเป้าหมายหลักของดัชนีช้ีวัดความส�าเร็จคือ	 

การให้ค่าตอบแทนที่สะท้อนผลงาน	 ข้อดีของการวัดผลแบบนี้คือ	 ความชัดเจนของการวัดผล	 และขั้นตอน 

การด�าเนินงาน	 สามารถตรวจสอบความผิดพลาดได้ง่าย	 ข้อเสียคือ	 ขาดความยืดหยุ่น	 เมื่อก�าหนดแล้ว

เปลี่ยนแปลงแก้ไขได้ยาก	ท�าให้การด�าเนินงานไม่คล่องตัว	มีผลต่อการประเมินผลในภายหลัง	และผลักดันให้

พนักงานท�าเพ่ือรางวลั	หรือผลตอบแทนเป็นหลกั	การวดัผลแบบดชันช้ีีวดัความส�าเรจ็	ต่อมาถูกพฒันาเป็นการ

วัดผลองค์กรแบบสมดุล	 (balanced	 scorecard)	 ท่ีสร้างแผนท่ีกลยุทธ์ข้ึนจากกลยุทธ์ขององค์กร	 ถ่ายทอด 

ลงมาเป็นวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์	 น�าไปสู่ดัชนีชี้วัดความส�าเร็จส�าหรับวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ในแต่ละด้าน	 

ซึง่ครอบคลุมไม่เพยีงแค่ด้านการเงิน	แต่ยงัครอบคลมุถงึด้านลกูค้า	กระบวนการทางธุรกจิ	และการเรยีนรูแ้ละ

การพัฒนาด้วย

การวัดผลแบบใหม่	ที่นิยมใช้กับบริษัทด้านเทคโนโลยีระดับโลก	เช่น	บริษัท	Intel	บริษัท	Google	

รวมถึงสตาร์ทอัพ	เรียกว่า	วัตถุประสงค์และผลลัพธ์หลัก	 (objective	key	results:	OKR)	ซึ่งมีวิธีการวัดผล

คือ	การก�าหนดวัตถุประสงค์ที่ต้องการท�าให้ส�าเร็จ	3-5	ข้อ	และผลลัพธ์หลักที่แสดงถึงการบรรลุวัตถุประสงค์

ทีต่ัง้ไว้	3	ผลลัพธ์ต่อ	1	วตัถปุระสงค์	โดยประมาณ	แล้วลงมอืปฏบิตัทินัท	ีการก�าหนดวตัถปุระสงค์และผลลพัธ์

หลักมักถูกท�าถี่กว่า	 เช่น	รายไตรมาส	ในลักษณะผสมผสาน	ทั้งจากบนลงล่าง	และล่างขึ้นบน	(bottom-up	

approach)	เน้นให้พนกังานได้มส่ีวนร่วมในการก�าหนดวตัถปุระสงค์และผลลพัธ์หลกัอย่างน้อยร้อยละ	50	การ

วัดผลแบบนี้มีระดับความเชื่อมโยงของการวัดผลกับการให้รางวัลต�่า	 เพราะเป้าหมายหลักของวัตถุประสงค์

และผลลัพธ์หลักคือ	 เพื่อปรับปรุงหรือพัฒนางาน	 ให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ	 ข้อดีของการวัดผลแบบนี้คือ	

ตัวชี้วัด	(วัตถุประสงค์)	ไม่มาก	มีความยืดหยุ่น	เมื่อก�าหนดแล้วเปลี่ยนแปลงแก้ไขได้เสมอ	เน้นการตอบสนอง

ความต้องการของลูกค้า	ไม่เน้นวิธีการ	ขั้นตอน	แต่เน้นผลลัพธ์	มีการด�าเนินงานที่รวดเร็วกว่า	ไม่มีผลต่อการ

ประเมินผลในภายหลัง	 และผลักดันให้พนักงานท�าเพื่อเรียนรู้	 และเอาชนะความท้าทายเป็นหลัก	 การวัดผล

แบบวัตถุประสงค์และผลลัพธ์หลักนี้	สนับสนุนการสร้างนวัตกรรม	สอดคล้องกับวัฒนธรรมดิจิทัล	และเหมาะ

กับองค์กรแบบปราดเปรียว	อย่างไรก็ดี	เนื่องจากมีการวัดผลเป็นประจ�า	องค์กรจึงควรใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมา

ช่วยเกบ็ข้อมลูและรายงานผล	และควรสนับสนุนการท�างานร่วมกนั	มากกว่าการท�างานแบบแยกออกเป็นส่วนๆ	

รวมถึงให้อ�านาจแก่พนักงาน	ส�าหรับพนักงาน	ต้องมีความเข้าใจ	ความพร้อม	และปรับเปลี่ยนวิธีคิด	เพื่อการ

ร่วมกันพัฒนาตนเอง	หน่วยงาน	และองค์กรอย่างต่อเนื่อง

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การแก้ปัญหาของกรณีศึกษา:	 ให้ผู้เรียนศึกษากรณีศึกษาของบริษัท	Google	จากคลิป	Ask	a	

Google	Engineer	—	How	do	Innovative	Ideas	Get	Approved	at	Google?	(https://

www.youtube.com/watch?v=awlXtL_4qKY)	หรือคลิปอื่นที่มีลักษณะใกล้เคียง	แล้วสรุป

กระบวนการสร้างนวัตกรรม	และ/หรือเครื่องมือที่บริษัทใช้งาน
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กระบวนการทางธุรกิจ

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	 ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	 ท�าไมธุรกิจต้องน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาปรับเปลี่ยน

กระบวนการทางธุรกิจ

การปรับเปลี่ยนกระบวนการทางธุรกิจด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล
กระบวนการทางธุรกิจ	 (business	 process)	 เป็นกรรมวิธีหรือล�าดับการกระท�า	 ซึ่งธุรกิจใช้ใน 

การด�าเนินงานใดด�าเนินงานหนึ่ง	 ต่อเนื่องไปจนส�าเร็จ	 กระบวนการทางธุรกิจอธิบายถึงสิ่งที่จุดชนวนหรือ

กระตุ้นให้เกิดกระบวนการ	กิจกรรมที่ต้องท�า	วัตถุ	ข้อมูล	หรือทรัพยากร	เช่น	คน	ที่ต้องใช้ในการด�าเนินงาน	

และผลลัพธ์ที่เกิดจากกระบวนการ	 ตัวอย่างกระบวนการทางธุรกิจ	 เช่น	 กระบวนการรักษาผู้ป่วยนอกของ 

โรงพยาบาล	ที่เริ่มต้นจากคนไข้เจ็บป่วย	จึงนัดหมายแพทย์กับพยาบาลผ่านทางโทรศัพท์	พยาบาลตรวจสอบ

ตารางออกตรวจของแพทย์	 แล้วแจ้งยืนยันหรือปฏิเสธการนัดหมาย	 ก่อนถึงก�าหนดนัดหมาย	 พยาบาลโทร 

แจ้งเตือน	 เมื่อถึงก�าหนดนัดหมาย	 คนไข้ไปโรงพยาบาล	 ติดต่อเวชระเบียนแจ้งการมาตามก�าหนด	 แล้วเข้า 

พบแพทย์เพื่อซักอาการ	แพทย์วินิจฉัยจากประสบการณ์	แล้วสั่งยารักษา	เภสัชกรจัดยา	คนไข้ช�าระเงิน	รับยา

จากเภสัชกร	แล้วกลับบ้าน	ถือเป็นการสิ้นสุดกระบวนการ	อีกตัวอย่างหนึ่ง	 เช่น	กระบวนการสั่งอาหารของ

ร้านอาหาร	ทีเ่ริม่ต้นจากลกูค้าต้องการสัง่อาหาร	จงึเดนิทางไปหน้าร้าน	โดยไม่ทราบล่วงหน้าว่าร้านอาหารเปิด

หรอืไม่	เมือ่ถงึหน้าร้านและร้านเปิด	ลกูค้าจงึสัง่อาหารกบัพนกังาน	ช�าระเงนิกบัพนกังาน	พนกังานน�ารายการ

อาหารทีส่ัง่แจ้งต่อพ่อครวั	พ่อครวัท�าอาหาร	ลกูค้ารอรบัอาหารโดยไม่ทราบระยะเวลารอคอย	เม่ืออาหารเสรจ็

เรียบร้อย	พนักงานน�าอาหารมาให้ลูกค้า	ถือเป็นการสิ้นสุดกระบวนการ
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ภาพประกอบที่ 2.8	การออกแบบกระบวนการด้วยสัญลักษณ์และแบบจ�าลองกระบวนการทางธุรกิจ
ที่มา:	arisexpress.	(2010,	June	2).	Complex	BPMN	2	process	in	ARIS	Express	[online	photo].	 

เข้าถึงได้จาก	https://www.flickr.com/photos/ariscommunity/4662705023/

กระบวนการทางธุรกิจ	 ส่งผลอย่างมากต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลขององค์กร	 การจัดการ
กระบวนการทางธุรกิจ	(business	process	management:	BPM)	จึงมีความส�าคัญ	การจัดการกระบวนการ
ทางธุรกจิเป็นการใช้เครือ่งมอื	หรอืวธิกีารต่างๆ	ในการวเิคราะห์	ออกแบบ	หรอืปรบัปรงุกระบวนการ	ซึง่บรษิทั
ต่างๆ	มกันยิมใช้สญัลกัษณ์และแบบจ�าลองกระบวนการทางธรุกิจ	(business	process	model	and	notation:	
BPMN)	ช่วยในการออกแบบ	ดังแสดงในภาพประกอบที่	2.8

การรือ้ปรบักระบวนการทางธุรกจิ	(business	process	reengineering:	BPR)	เป็นการปรบัเปลีย่น
กระบวนการทางธุรกิจเพื่อยกระดับสมรรถนะของกระบวนการ	ด้วยการออกแบบกระบวนการทางธุรกิจใหม	่
(business	process	redesign)	ที่เปลี่ยนแปลงไปจากกระบวนการทางธุรกิจเดิมอย่างมาก	ซึ่งต้องอาศัยการ
ปรับเปลี่ยนโครงสร้าง	 ค่านิยมองค์กร	 และน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ร่วมด้วย	 เพื่อให้การรื้อปรับกระบวนการ
ทางธุรกิจบรรลุผลตามที่คาดหวัง	 กล่าวคือ	 เพิ่มประสิทธิภาพ	 ลดต้นทุนการด�าเนินงาน	 และสร้างความ 
พึงพอใจแก่ลูกค้า	ส่งผลให้ธุรกิจบรรลุเป้าหมายได้ในที่สุด	การออกแบบกระบวนการทางธุรกิจใหม่	มีขั้นตอน
ดังนี้

l	 การระบกุระบวนการท่ีต้องการเปลีย่นแปลง:	การพจิารณาเกณฑ์เปรยีบเทียบสมรรถนะ	(bench-
mark)	 ของอุตสาหกรรม	 กลยุทธ์ของบริษัท	 ความต้องการของลูกค้า	 และข้อมูลของบริษัท 
ในปัจจุบัน	 เพื่อระบุกระบวนการหลักที่เป็นปัจจัยวิกฤตแห่งความส�าเร็จ	 และจัดล�าดับความ
ส�าคัญของกระบวนการเหล่านั้น
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l	 การวเิคราะห์กระบวนการเดิม:	การวเิคราะห์เพือ่ก�าหนดขอบเขตของกระบวนการเดิมท่ีต้องการ

เปลี่ยนแปลงให้ชัดเจน	 ท�าความเข้าใจเหตุผลของการด�าเนินตามกระบวนการเดิม	 ท�าความ

เข้าใจถึงสารสนเทศ	 เทคโนโลยีดิจิทัล	 และโครงสร้างองค์กรในปัจจุบัน	 สร้างแบบจ�าลองของ

กระบวนการเดิมด้วยสัญลักษณ์และแบบจ�าลองกระบวนการทางธุรกิจ	 และเปรียบเทียบ

กระบวนการเดิมกับวัตถุประสงค์ที่ต้องการเปลี่ยนแปลงว่า	สอดคล้องกันหรือไม่	อย่างไร

l	 การออกแบบกระบวนการใหม่:	 การออกแบบกระบวนการใหม่ด้วยสัญลักษณ์และแบบจ�าลอง

กระบวนการทางธุรกิจ	และก�าหนดตัวชี้วัดสมรรถนะของกระบวนการ	ด้วยการน�าบุคลากรจาก

หน่วยงานต่างๆ	มาร่วมกนัระดมสมอง	สร้างความคดิด้านนวตักรรม	เพือ่พจิารณาว่า	มสีารสนเทศ	

เทคโนโลยีดิจิทัล	 หรือการปรับเปลี่ยนเกี่ยวกับคน	 เช่น	 การจัดโครงสร้างองค์กรแบบแบนราบ	

การจัดกลุ่มคนท�างานแบบทีมข้ามสายงาน	ระบบการให้รางวัลและลงโทษ	เป็นต้น	สิ่งใดที่ควร

ถกูปรบัเปลีย่น	หรอืสามารถน�ามาใช้ในกระบวนการใหม่ได้	นอกจากนี	้การออกแบบกระบวนการ

ใหม่	ยังควรมุ่งเน้นความง่าย	และลดความสูญเปล่าที่เกิดขึ้นในกระบวนการเดิม

l	 การด�าเนินตามกระบวนการใหม่:	การด�าเนนิตามกระบวนการใหม่	เริม่ต้นจากการประเมนิทกัษะ

และความสามารถของพนักงาน	 พัฒนาแรงงานให้สอดคล้องกับกระบวนการใหม่	 จัดเตรียม

สารสนเทศ	เทคโนโลยีดิจิทัล	หรือการปรับเปลี่ยนเกี่ยวกับคน	แล้วจึงน�าแรงงานและเทคโนโลยี

ดิจิทัลเข้าสู่กระบวนการใหม่

l	 การวัดผลกระบวนการใหม่อย่างต่อเนื่อง:	 การประเมินตัวชี้วัดสมรรถนะของกระบวนการที่ถูก

ก�าหนดไว้ในข้ันตอนการออกแบบ	และการประเมนิผลกระทบของกระบวนการใหม่	ผ่านมมุมอง

ของผู้ถือผลประโยชน์ร่วม	เช่น	พนักงาน	และลูกค้า	เป็นต้น

ตัวอย่างการรื้อปรับกระบวนการทางธุรกิจ	 ที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมดิจิทัล	 กล่าวคือ	 การมีวิธี

คิดที่เน้นดิจิทัลมาก่อน	ปรับเปลี่ยนกระบวนการทางธุรกิจด้วยดิจิทัล	 เช่น	 กระบวนการรักษาผู้ป่วยนอกของ 

โรงพยาบาลอาจถูกออกแบบใหม่	เพื่อรองรับวิกฤตโควิด	19	ได้ว่า	กรณีคนไข้เจ็บป่วยแบบไม่ต้องท�าหัตถการ	

คนไข้สามารถตรวจสอบตารางนัดหมายของแพทย์และนดัหมายด้วยตนเองผ่านแอปของโรงพยาบาล	แอปมกีาร

แจ้งเตอืนเมือ่ถงึก�าหนดนดัหมาย	เมือ่ถงึก�าหนดนดัหมาย	คนไข้เชก็อนิแสดงการมาตามก�าหนด	แล้วพบแพทย์

เพือ่ซักอาการผ่านแอปและการประชมุผ่านทางจอวดิโีอ	แพทย์วนิจิฉยัด้วยการสนบัสนนุจากเทคโนโลยดีจิทิลั	

เช่น	เทคโนโลย	ีWatson	แล้วสัง่ยารกัษา	คนไข้ช�าระเงนิผ่านแอป	เภสชักรจัดยา	และน�าส่งยากบัพนกังานส่งของ 

ของโรงพยาบาล	คนไข้รับยาจากพนักงานส่งของที่บ้าน	 ถือเป็นการสิ้นสุดกระบวนการ	 อีกตัวอย่างหนึ่ง	 เช่น	

กระบวนการสั่งอาหารของร้านอาหารอาจถูกออกแบบใหม่ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล	 เร่ิมต้นจากลูกค้าต้องการ 

สั่งอาหาร	ไม่จ�าเป็นต้องเดินทางไปหน้าร้าน	และทราบได้ทันทีผ่านแอปว่า	ร้านอาหารเปิดหรือไม่	ร้านอาหาร

ไม่จ�าเป็นต้องมีหน้าร้าน	 แค่มีครัวส�าหรับท�าอาหารก็เพียงพอ	 หากร้านเปิด	 ลูกค้าจึงสั่งอาหารผ่านแอป	 โดย 

มีทางเลือกในการช�าระเงินก่อน	เช่น	ช�าระผ่านบัตรเครดิต	หรือกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์	หรือหลังรับอาหาร	

เช่น	ช�าระด้วยเงินสด	ก็ได้	รายการอาหารที่สั่งถูกแจ้งไปยังพ่อครัวอัตโนมัติผ่านแอป	พ่อครัวท�าอาหาร	ลูกค้า
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รอรับอาหารโดยทราบระยะเวลารอคอยโดยประมาณ	 เมื่ออาหารเสร็จ	 พ่อครัวน�าอาหารส่งให้กับพนักงาน 

ส่งของ	ทีร่บัค�าสัง่ส่งอาหารผ่านแอปเช่นกนั	พนกังานส่งของน�าอาหารมาให้ลกูค้า	ลกูค้าช�าระเงนิ	(เฉพาะกรณี

เลือกช�าระหลังรับอาหาร)	ถือเป็นการสิ้นสุดกระบวนการ

เทคโนโลยดิีจิทลัยงัช่วยปรบัเปลีย่นกระบวนการทางธรุกจิอืน่ๆ	ได้	เช่น	การปรบัเปลีย่นกระบวนการ

ของห้องสมุดหลากหลายบริการ	เป็นการให้บริการออนไลน์ผ่านเว็บไซต์	ดังแสดงในภาพประกอบที่	2.9	ทั้งนี้	

การน�าเทคโนโลยดิีจทิลัมาใช้	สิง่ส�าคญัคอืการออกแบบกระบวนการใหม่	ทีใ่ช้เทคโนโลยดีจิทิลัให้เกดิประโยชน์

สงูสุด	เช่น	ลดขัน้ตอนหรอืท�าบางขัน้ตอนให้เป็นอตัโนมตั	ิลดระยะเวลาของกระบวนการ	เพิม่ความถกูต้องของ

การท�ารายการเปลีย่นแปลง	เพิม่ประสทิธภิาพ	สมรรถนะ	หรอืผลติภาพจากกระบวนการ	เพิม่การเข้าถงึข้อมลู

ของผู้ถือผลประโยชน์ร่วม	เพิ่มความสามารถที่ไม่เคยท�าได้มาก่อนตอนที่ไม่มีเทคโนโลยีดิจิทัล	ตลอดจนสร้าง

รูปแบบธรุกจิใหม่ทีม่กีระบวนการใหม่เป็นส่วนหนึง่	มใิช่เพยีงการน�าเทคโนโลยดิีจทัิลมาใช้กบักระบวนการและ

ขั้นตอนเดิม	สอดคล้องกับการสร้างนวัตกรรม

ภาพประกอบที่ 2.9	การปรับเปลี่ยนกระบวนการให้บริการของห้องสมุด

ทีม่า: Thammasat	University	Library.	(2019).	วนัทีส่บืค้น	10	มนีาคม	2564,	จาก	https://library.tu.ac.

th/th/library-service

การรือ้ปรบักระบวนการทางธรุกจิแตกต่างจากการปรบัปรงุอย่างต่อเนือ่ง	(continuous	improve-

ment)	 ที่เป็นการแสวงหาวิธีการปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจแบบค่อยเป็นค่อยไป	 ไม่อาจเห็นผลของ 

การปรับปรุงได้ในระยะเวลาอันสั้น	 การปรับปรุงอย่างต่อเนื่องเป็นการปรับปรุงทีละเล็กทีละน้อยผ่าน 

การด�าเนินงานประจ�าวัน	ถูกท�าแบบล่างขึ้นบน	ด้วยตัวของพนักงานที่ใกล้ชิดหรืออยู่หน้างานเอง	มีเป้าหมาย
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เพ่ือการพัฒนาอย่างต่อเนือ่ง	มขีอบเขตของผลกระทบในวงแคบ	และใช้เทคโนโลยดีจิทิลั	เช่น	ระบบสารสนเทศ	

เพื่อให้ข้อมูลส�าหรับการปรับปรุงเท่าน้ัน	 ขณะที่การรื้อปรับกระบวนการทางธุรกิจเป็นการด�าเนินงานเพื่อ 

แก้ปัญหาส�าคัญ	ถูกท�าแบบบนลงล่าง	โดยการผลักดันของผู้บริหารระดับสูง	ร่วมกับทรัพยากรภายนอกบริษัท	

เช่น	ทีป่รึกษา	มเีป้าหมายสร้างการพฒันาหรอืความก้าวหน้าทีย่ิง่ใหญ่	มขีอบเขตของผลกระทบในวงกว้าง	และ

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลแบบหลอมรวมเป็นส่วนหนึ่งของวิธีแก้ปัญหา

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การแสดงตามบทบาท:	 ให้ผู้เรียนสรุปขั้นตอนของการออกแบบกระบวนการทางธุรกิจใหม่แก่ 

ผู้เรียนอื่น	ผ่านการแสดงตามบทบาท

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า	ท�าไมการออกแบบกระบวนการทางธุรกิจ	และกระบวน

งานที่ดีจึงส�าคัญ

ห่วงโซ่คุณค่า กระบวนการทางธุรกิจที่สำาคัญ และกระบวนงาน

ห่วงโซ่คุณค่า

ภาพประกอบที่ 2.10	ห่วงโซ่คุณค่า

ห่วงโซ่คุณค่า	 (value	 chain)	 เป็นชุดของกิจกรรมที่สร้างมูลค่าให้กับสินค้าหรือบริการ	 ด้วยการ

เพิ่มคุณค่าแก่สิ่งเข้าในแต่ละกิจกรรม	 ให้กลายเป็นสิ่งออกที่มีคุณค่าสูง	 ห่วงโซ่คุณค่าประกอบด้วยกิจกรรม

หลัก	 (primary	activities)	ที่มีความเกี่ยวข้องกับการพัฒนา	การผลิต	และการกระจายสินค้าหรือให้บริการ

โดยตรง	และกิจกรรมสนับสนุน	(supporting	activities)	ที่ช่วยให้กิจกรรมหลักบรรลุเป้าหมาย	ดังแสดงใน

ภาพประกอบที่	2.10	กิจกรรมหลัก	ได้แก่
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l	 โลจิสติกส์ขาเข้า	(inbound	logistics):	กระบวนการท่ีเกีย่วข้องกับผูจ้ดัหา	การขนส่งวตัถุดบิ	และ

เก็บวัตถุดิบเข้าคลัง	กิจกรรมนี้สามารถน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาสนับสนุนได้	เช่น	ระบบติดตามรถ

ขนส่งสินค้าขาเข้า	ระบบก�าหนดรหัสประจ�าตัวด้วยคลื่นความถี่วิทยุหรืออาร์เอฟไอดี	เป็นต้น

l	 การผลิตหรือการด�าเนินงาน	 (production/	 operation):	 กระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการน�า

วัตถุดิบออกจากคลัง	 การผลิตสินค้า	 และเก็บสินค้าเข้าคลัง	 กิจกรรมนี้สามารถน�าเทคโนโลยี

ดจิทิลัมาสนบัสนนุได้	เช่น	ระบบควบคมุวตัถุดบิในคลงั	ระบบควบคมุการผลติ	หุน่ยนต์ช่วยผลติ	

ตรวจสอบคุณภาพ	และเก็บสินค้าเข้าคลังอัตโนมัติ	เป็นต้น

l	 โลจสิตกิส์ขาออก	(outbound	logistics):	กระบวนการทีเ่ก่ียวข้องกบัการน�าสนิค้าออกจากคลงั	

และการขนส่งไปยังผู้ค้าส่ง	ตัวแทน	ผู้ค้าปลีก	หรือลูกค้า	กิจกรรมนี้สามารถน�าเทคโนโลยีดิจิทัล

มาสนับสนุนได้	เช่น	ระบบช่วยวางแผนกระจายสินค้า	หุ่นยนต์ช่วยหยิบและจัดสินค้า	โดรนช่วย

ส่งสินค้า	เป็นต้น

l	 การตลาดและการขาย	(marketing	and	sales):	กระบวนการท่ีเกีย่วข้องกบัการขาย	การโฆษณา	

และการประชาสมัพนัธ์	กจิกรรมน้ีสามารถน�าเทคโนโลยดิีจิทัลมาสนบัสนุนได้	เช่น	ระบบวางแผน

การประชาสัมพันธ์	สื่อสังคมออนไลน์	เป็นต้น

l	 การบริการ	 (service):	 กระบวนการท่ีเก่ียวข้องกับการให้บริการลูกค้า	 โดยเฉพาะการบริการ

หลังการขาย	 กิจกรรมนี้สามารถน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาสนับสนุนได้	 เช่น	 แชตบอต	 ระบบศูนย์

ประสานงานบริการ	เป็นต้น

ขณะที่กิจกรรมสนับสนุน	ได้แก่	การพัฒนาเทคโนโลยี	(technology	development)	การจัดการ

ทรัพยากรบคุคล	(human	resource	management)	โครงสร้างพืน้ฐานของธรุกจิ	(firm	infrastructure)	และ

การจัดหา	(procurement)	การด�าเนินกิจกรรมเหล่านี้	จะท�าได้ดีมากน้อยเพียงใด	ขึ้นอยู่กับกระบวนการทาง

ธุรกิจที่ถูกออกแบบไว้ภายใต้กิจกรรมเหล่านั้น	เช่น	ส�าหรับกิจกรรมการจัดหา	บริษัทอาจมีกระบวนการจัดซื้อ

วตัถดุบิ	และกระบวนการจดัซือ้อปุกรณ์ส�านกังานทีแ่ตกต่างกนั	เป็นต้น	ซึง่เทคโนโลยดีจิทิลัสามารถน�ามาช่วย

ในแต่ละกิจกรรมที่เพิ่มคุณค่าได้เป็นอย่างดี

นอกจากตัวอย่างเทคโนโลยีดิจิทัลที่สามารถน�ามาสนับสนุนดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว	 บริษัทยังสามารถ

น�าระบบสารสนเทศวิสาหกิจ	 ได้แก่	 ระบบจัดการห่วงโซ่อุปทาน	 ที่ช่วยตอบค�าถามตั้งแต่วัตถุดิบที่ต้องใช้	 

จะเปลีย่นวตัถดิุบเป็นสนิค้าส�าเรจ็รปู	ตลอดจนจัดส่งสนิค้าไปยงัลกูค้าได้อย่างไร	และระบบบรหิารความสมัพนัธ์

ลูกค้า	ที่ช่วยจัดการเกี่ยวกับลูกค้าในทุกด้าน	ไม่ว่าจะเป็นการตลาด	การโฆษณา	การขาย	และการบริการหลัง

การขาย	มาช่วยด�าเนินกิจกรรมที่ครอบคลุมทั้งห่วงโซ่คุณค่าได้	สอดคล้องกับปัจจุบัน	ที่หลายบริษัทระดับโลก	

มห่ีวงโซ่คณุค่าระดบัโลก	(global	value	chain)	ทีก่จิกรรมทีส่ร้างมลูค่าให้กบัสนิค้าหรอืบรกิาร	ถกูกระจายไป

ยงัประเทศต่างๆ	ตามความถนดั	หรอืความได้เปรยีบของแต่ละประเทศ	จงึต้องการการเชือ่มโยงกจิกรรมเหล่านี ้

ทั่วโลกเข้าด้วยกัน	ผ่านระบบจัดการห่วงโซ่อุปทาน	และบริหารความสัมพันธ์ลูกค้าได้
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ภาพประกอบที่ 2.11	กระบวนการทางธุรกิจที่ส�าคัญ

แต่ละกิจกรรมในห่วงโซ่คุณค่า	อาจมีกระบวนการทางธุรกิจที่เกี่ยวข้องแตกต่างกันออกไป	แต่หาก

มองภาพรวมของบรษัิททัว่ไป	มกัมกีระบวนการทางธุรกจิส�าคญั	ทีม่กัมกีารน�าเทคโนโลยดีจิทิลัมาสนบัสนนุมาก

ขึ้นเรื่อยๆ	ดังแสดงในภาพประกอบที่	2.11	ได้แก่

l	 กระบวนการรับค�าสั่งซื้อ/	ขาย	(order	entry/	salesprocess):	กระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการ

ตรวจสอบความถกูต้องของค�าสัง่ซือ้	ออกใบหยบิสนิค้า	และแจ้งความต้องการในการจดัส่งไปยงั

ผู้ให้บริการขนส่งสินค้า

l	 กระบวนการแจ้งค่าบริการ/	ลกูหนี/้	เงนิสดรบั	(billing/	accounts	receivable/	cash	receipts	

process):	กระบวนการที่เกี่ยวกับการเรียกเก็บเงินจากลูกค้า	จัดการบัญชีลูกหนี้	และรับเงินสด

l	 กระบวนการจัดซื้อ	 (purchasing	 process):	 กระบวนการท่ีเกี่ยวกับการระบุความต้องการใน

การจัดซื้อ	สั่งสินค้าหรือบริการ	และได้รับสินค้าหรือบริการ

l	 กระบวนการเจ้าหนี้/	 เงินสดจ่าย	 (accounts	 payable/cash	 disbursements	 process):	

กระบวนการที่เกี่ยวกับการจัดการรายการที่ต้องจ่าย	และจ่ายเงินสดออกไป

l	 กระบวนการจัดการทรัพยากรมนุษย์และเงินเดือน	(human	resources	management	and	

payroll	processes):	กระบวนการที่เกี่ยวกับการจัดการข้อมูลเกี่ยวกับภาษี	กระทบยอดชั่วโมง

การท�างาน	ค�านวณต้นทุนค่าแรง	จ่ายเงินพนักงาน	บันทึกหนี้สินคงค้าง	จ่ายเงินไปยังสรรพากร	

และเตรียมเอกสารและรายงานเกี่ยวกับภาษี

กระบวนการทางธุรกิจที่สำาคัญ
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l	 กระบวนการผลิตแบบบูรณาการ	(integrated	production	processes:	IPPs):	กระบวนการ

ที่เก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์และกระบวนการผลิต	 ก�าหนดตารางการผลิต	 ก�าหนดความ

ต้องการวัตถุดิบ	ก�าหนดค�าสั่งผลิตในรายละเอียด	และบันทึกเหตุการณ์การผลิตที่เกิดขึ้น

l	 กระบวนการบันทึกสมุดบัญชีแยกประเภททั่วไปและการออกรายงาน	 (general	 ledger	 and	

business	reporting	(GL/BR)	process):	กระบวนการที่เกี่ยวกับการตรวจสอบเหตุการณ์ทาง

ธุรกิจที่เกิดขึ้น	บันทึกรายการปรับปรุง	ออกรายงานทางบัญชี	บันทึกเกี่ยวกับงบประมาณ	และ

ปิดบัญชี

กระบวนงาน

แต่ละกระบวนการทางธุรกิจ	 โดยเฉพาะกระบวนการทางธุรกิจท่ีน�าระบบสารสนเทศมาใช้	 จะมี

กระบวนงาน	 (procedure)	 ที่เป็นขั้นตอนที่ต้องถูกกระท�า	 ในเวลาท่ีก�าหนด	 เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย	 หรือได้

ผลลพัธ์ทีต้่องการ	กระบวนงานยงัเป็นองค์ประกอบหนึง่ของระบบสารสนเทศ	ซึง่แต่ละองค์กรมกัถกูออกแบบ

ให้แตกต่างกนัไป	ดังตัวอย่างกระบวนงานของกระบวนการทางธรุกจิเดยีวกันคอื	กระบวนการสัง่อาหาร	เฉพาะ

ในส่วนของการสัง่อาหารผ่านแอป	ของบรษิทัทีต่่างกนัคอื	แอป	Grab	(Food)	และแอป	Gojek	(GoFood)	กม็ี

กระบวนงาน	หรือขั้นตอนใช้งานแอปที่แตกต่างกัน	ส�าหรับ	Grab	เมื่อเข้าสู่หน้า	Food	จะพบช่องส�าหรับการ

ค้นหาอาหาร	หรือร้านอาหาร	และหมวดหมู่เฉพาะ	เช่น	ดีลลด	50	เปอร์เซ็นต์	ร้านอาหารใกล้ฉัน	ร้านอาหาร

ท้องถิ่น	ครัวแกรบ	เป็นต้น	แล้วจึงพบรายการอื่นๆ	เช่น	แจกโปรร้านดัง	#GrabThumbsUp	หิวไหมทานอะไร

มารึยัง	สั่งอีกครั้ง	แนะน�าส�าหรับคุณ	เป็นต้น	เมื่อเลือกร้านอาหาร	และเลือกอาหารแล้ว	สามารถระบุจ�านวน

และใส่ค�าสั่งพิเศษ	เช่น	ไม่ใส่หัวหอม	ลงไปได้	หลังจากนั้นกดเพิ่มอาหารลงในตะกร้า	แล้วกดดูตะกร้า	จะน�า

ไปสู่หน้ายอดรวมเพื่อช�าระเงิน	 ซึ่งหน้านี้สามารถเลือกเพื่อใส่คูปองเพิ่มเติม	 เลือกวิธีการช�าระเงินแบบเงินสด

หรือกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์	แล้วกดสั่งซื้อสินค้าได้	ส�าหรับ	Gojek	เมื่อเข้าสู่หน้า	Food	จะพบช่องส�าหรับ

การค้นหาอาหาร	หรือร้านอาหาร	และหมวดหมู่เฉพาะ	เช่น	ซื้อ	1	แถม	1	ลดเพิ่มถึง	40	บาทใส่โค้ด	GJHOT	

ชานมไข่มุกยอดฮิต	Foodhall	อาหารจานเดียว	เป็นต้น	แล้วจึงพบประเภทของร้านอาหาร	เช่น	อาหารญี่ปุ่น	

อาหารเพื่อสุขภาพ	อาหารรสเผ็ด	 ของหวาน	 เป็นต้น	 ถัดมาเป็นรายการอื่นๆ	 เช่น	 สั่งซ�้า	 ย�้าความอร่อย	ลด

ทั้งร้าน	 ไม่ต้องจ่ายราคาเต็ม!	 เป็นต้น	 เมื่อเลือกร้านอาหาร	และเลือกอาหารแล้ว	สามารถระบุจ�านวน	 เลือก

รายละเอียดแบบเลือกได้หนึ่งรายการ	หรือเลือกได้หลายรายการ	และใส่ค�าสั่งพิเศษ	เช่น	ไม่ใส่หัวหอม	ลงไป

ได้	หลังจากนั้นกดเพิ่มอาหารลงในตะกร้า	แล้วกดดูตะกร้า	จะน�าไปสู่หน้ายอดรวมเพื่อช�าระเงิน	ซึ่งระบบมัก

ใส่คูปองให้ก่อนอัตโนมัติ	 (ถ้ามี)	ลูกค้าสามารถเปลี่ยนคูปองได้	 เลือกวิธีการช�าระเงินแบบเงินสด	กระเป๋าเงิน

อิเล็กทรอนิกส์	หรือบัตรเครดิต	แล้วกดสั่งซื้อสินค้าได้

กระบวนงานที่แตกต่างกันเหล่านี้	ถึงแม้เพียงเล็กน้อย	ส่งผลต่อความรู้สึกของผู้ใช้งาน	ขั้นตอนการ

ใช้งานที่ผู้ใช้รู้สึกว่าง่าย	 สะดวกกว่า	 มักส่งผลให้เกิดการยอมรับระบบท่ีมากกว่า	 การออกแบบกระบวนงาน

ของระบบสารสนเทศให้ไม่ซับซ้อน	 รวมถึงป้องกันความผิดพลาดท่ีอาจเกิดข้ึนจากการน�าเข้าข้อมูล	 จึงเป็น 

สิง่ส�าคญั	เพือ่ให้การใช้งานของผูใ้ช้ราบรืน่	น�าไปสูก่ารใช้งานอย่างต่อเนือ่งในท่ีสดุ	โดยเฉพาะระบบสารสนเทศ
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แบบสมัครใจใช้งาน	ที่ผู้ใช้มีทางเลือกมาก	เช่น	ธนาคารบนสมาร์ตโฟน	หรือโมบายแบงก์กิ้ง	การทดลองใช้งาน

ที่ไม่ประทับใจเพียงครั้งเดียว	 อาจท�าให้ผู้ใช้ไม่กลับมาใช้งานอีก	 กระบวนงานจึงเป็นสิ่งส�าคัญ	 ส่งผลทางอ้อม

ผ่านการยอมรับของผู้ใช้	ท�าให้ระบบสารสนเทศประสบความส�าเร็จ	หรือล้มเหลวได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การอภปิรายกลุม่:	ให้ผูเ้รยีนแยกแยะกระบวนการทางธรุกจิ	ทีเ่ก่ียวข้องกบักจิกรรมหลกัในห่วงโซ่ 

คุณค่าของร้านกาแฟสตาร์บัคส์ว่า	มีอะไรบ้าง	และสามารถน�าเทคโนโลยีดิจิทัลใดไปสนับสนุน

สรุป
การเปลี่ยนแปลงธุรกิจให้เป็นดิจิทัล	 สร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน	 ซึ่งเริ่มต้นจากการ 

น�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในหลากหลายรูปแบบ	 แต่การน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เพียงอย่างเดียว	 ไม่อาจ

สร้างวิสาหกิจดิจิทัลท่ีประสบความส�าเร็จ	 จึงต้องอาศัยการสร้างวัฒนธรรมดิจิทัลร่วมด้วย	 ซ่ึงเป็นพื้นฐาน

ส�าคัญในการเปลี่ยนแปลงองค์กร	 นอกจากนี้	 ความต้องการสร้างนวัตกรรมเพื่อการแข่งขัน	 ท�าให้ธุรกิจ 

ต้องปรับเปล่ียนองค์กรให้เป็นองค์กรแบบปราดเปรียวควบคู่กัน	 การสร้างนวัตกรรมมีความจ�าเป็นอย่างยิ่ง 

ในการแข่งขัน	 ที่ปัจจุบันการแข่งขันหลั่งไหลมาจากท่ัวโลก	 ธุรกิจต้องอาศัยกระบวนการสร้างนวัตกรรม	

รวมถึงเครื่องมือต่างๆ	 และวิธีการวัดผลที่สอดคล้อง	 เพ่ือให้นวัตกรรมเกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็ว	 การปรับ

เปลี่ยนกระบวนการทางธุรกิจด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล	 ยังเป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยให้การสร้างนวัตกรรมท�าได้

รวดเร็วขึ้น	 ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลขององค์กร	 ทั้งนี้	 กระบวนการทางธุรกิจจะถูกปรับ

เปลี่ยนได้	 ธุรกิจต้องมีความเข้าใจถึงกระบวนการทางธุรกิจท่ีส�าคัญ	 ห่วงโซ่คุณค่า	 ตลอดจนกระบวนงาน 

ส�าหรับการใช้งานเทคโนโลยดิีจิทลั	เพือ่ใหม้องเห็นแงม่มุท่ีส�าคญั	และปรบัเปลีย่นกระบวนการหรอืกระบวนงาน 

ได้อย่างเหมาะสม

คำาถามทบทวน
l	 ให้ผู้เรียนแสดงรายการเครื่องหมายส�าคัญ	 และวิธีปฏิบัติที่เกี่ยวข้องส�าหรับองค์กรแบบปราด

เปรียว

l	 ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างนวัตกรรม	และตีความว่า	นวัตกรรมดังกล่าวจัดเป็นนวัตกรรมประเภทใด

l	 ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบการวัดผลแบบดัชนีชี้วัดความส�าเร็จ	 กับการวัดผลแบบวัตถุประสงค์และ

ผลลัพธ์

l	 ให้ผู้เรียนแนะน�าการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลปรับเปลี่ยนกระบวนการทางธุรกิจใดก็ได้	 อย่างเหมาะ

สม

l	 ให้ผู้เรียนแสดงกระบวนงานการใช้ระบบสารสนเทศ	 (แอปพลิเคชันหรือแอป)	 ของ	 2	 บริษัทท่ี

แตกต่างกัน	เช่น	แอป	Major	Cineplex	และแอป		SF	Cinema	เป็นต้น
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บทที่ 3 

องค์กร กลยุทธ์ และระบบสารสนเทศ

วัตถุประสงค์ของบท
-	 ผู้เรียนวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล	สารสนเทศ	ความรู้	และปัญญาได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์ความส�าคัญของระบบสารสนเทศต่อธุรกิจได้

-	 ผู้เรียนประเมินการน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้กับทีมงานเสมือนได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงองค์กรผ่านการปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมได้

-	 ผู้เรียนประยุกต์การจัดกลุ่มงานด้านต่างๆ	ของบุคลากรด้านระบบสารสนเทศได้

-	 ผู้เรียนประเมินเพื่อจัดประเภทของระบบสารสนเทศได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์กิจกรรมที่เกิดขึ้นในวงชีพของการพัฒนาระบบได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์แนวโน้มของการพัฒนาระบบสารสนเทศได้

บทบาทของระบบสารสนเทศ

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	 ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	 ข้อมูล	 สารสนเทศ	 ความรู้	 ปัญญา	 ส�าคัญต่อธุรกิจ

อย่างไร

ข้อมูล สารสนเทศ ความรู้ ปัญญา
เทคโนโลยีดิจิทัลมีความส�าคัญต่อการเปลี่ยนแปลงธุรกิจ	 เป็นรากฐานส�าคัญขององค์กรแบบปราด

เปรียวทีม่วัีฒนธรรมดิจทิลั	ช่วยปรบัเปลีย่นกระบวนการทางธรุกจิ	เช่น	เพิม่ความสามารถทีไ่ม่เคยท�าได้มาก่อน	

ตลอดจนสร้างรูปแบบธุรกิจใหม่ที่มีกระบวนการใหม่เป็นส่วนหนึ่ง	และช่วยลดระยะเวลาในกระบวนการสร้าง

นวัตกรรม	ท�าให้ธุรกิจเร่งสร้างนวัตกรรม	เพื่อเพิ่มความได้เปรียบในการแข่งขัน	อย่างไรก็ดี	การน�าเทคโนโลยี

ดจิทิลัมาใช้ในช่วงแรก	มกัเป็นการน�าระบบสารสนเทศมาช่วยเกบ็ข้อมลูทีอ่ยูใ่นรปูแบบแอนะลอ็ก	บนกระดาษ	

เป็นรปูแบบดจิิทลั	และเปลีย่นข้อมลูให้กลายเป็นสารสนเทศท่ีมปีระโยชน์	ซ่ึงระบบสารสนเทศเป็นพืน้ฐานส�าคญั	

ที่ท�าให้เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างคุณค่าอย่างมหาศาลแก่บุคคล	องค์กร	และสังคม	ตลอดจนเชื่อมโลกเข้าด้วยกัน

ข้อมลู	สารสนเทศ	ความรู	้และปัญญา	เป็นทรพัยากรทีม่คีณุค่า	ส่งผลให้ธรุกจิต้องพฒันาหรอืจดัหา

ระบบสารสนเทศ	ที่มีวัตถุประสงค์เพื่อเก็บข้อมูล	ประมวลผลให้เกิดสารสนเทศ	รวบรวมความรู้	สร้างปัญญา	

และน�าข้อมูล	สารสนเทศ	ความรู้	ปัญญา	ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อไป
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ภาพประกอบที่ 3.1 ประเภทของข้อมูล

l	 ข้อมูล	(data):	ข้อเท็จจริงหรือความเป็นจริง	เป็นสิ่งที่บุคคล	องค์กร	หรือสังคมสนใจ	ต้องการ

เกบ็เพือ่ติดตามความเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้	แบ่งออกเป็นหลายประเภท	ดงัแสดงในภาพประกอบ

ที่	3.1	ได้แก่

	 o	 ข้อมลูอกัขระอกัษรเลขหรอืข้อมลูตวัอกัษรตวัเลข	(alphabetic	data)	เป็นข้อมลูท่ีเป็นตวัเลข	

(0-9)	ตัวอักษร	(ภาษาต่างๆ)	รวมถึงอกัขระพเิศษท่ีสามารถพมิพ์ด้วยแป้นพมิพ์ได้	และอกัขระ

ควบคุมต่างๆ	เช่น	ข้อมูลชื่อ	นามสกุล	ที่อยู่	รหัสสินค้า	ชื่อสินค้า	ค�าอธิบายสินค้า	เป็นต้น

	 o	 ข้อมูลเสียง	(audio	data)	เป็นข้อมูลเสียง	เสียงรบกวน	น�้าเสียง	เช่น	ข้อมูลเสียงเพลง	เสียง

ค�าปราศรัย	เสียงโต้ตอบของลูกค้า	เป็นต้น

	 o	 ข้อมูลภาพ	(image	data)	เป็นข้อมูลภาพกราฟิก	รูปถ่าย	เช่น	ข้อมูลภาพถ่ายป้ายทะเบียน

รถยนต์	ภาพถ่ายจากดาวเทียม	ภาพกราฟิกลายการ์ตูน	เป็นต้น

	 o	 ข้อมูลวีดิทัศน์หรือข้อมูลวิดีโอ	 (video	data)	 เป็นข้อมูลภาพกราฟิก	ภาพเคลื่อนไหว	 เช่น	

ข้อมูลภาพจากกล้องวงจรปิด	เป็นต้น

	 	 ข้อมูลตัวอักษรตัวเลขเป็นข้อมูลประเภทแรกท่ีถูกจัดเก็บในองค์กร	 และถูกจัดเก็บมากท่ีสุด 

ขณะที่ข้อมูลเสียง	ภาพ	และวีดิทัศน์	ถูกจัดเก็บ	และน�ามาประมวลผลเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ	นอกจากนี้	

ปัจจุบันยังมีความสนใจจัดเก็บข้อมูลจากตัวรับรู้หรือเซนเซอร	์ และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มาก

ขึน้ด้วย	แหล่งข้อมลูเหล่านี	้เป็นได้จากทัง้ภายในและภายนอกองค์กร	แหล่งข้อมลูภายในองค์กร	

เช่น	กระบวนการทางธุรกจิ	พนกังาน	เป็นต้น	หรอืแหล่งข้อมลูภายนอกองค์กร	เช่น	ลกูค้า	คูแ่ข่ง	 

ผู้จัดหา	หน่วยงานภาครัฐ	สถาบันการเงิน	อินเทอร์เน็ต	ข้อมูลที่เก็บรวบรวมเป็นได้ทั้งข้อมูลใน

อดีต	ปัจจุบัน	และอนาคต	ข้อมูลในอดีต	เช่น	ข้อมูลสมรรถนะของบริษัทเมื่อปีที่แล้ว	ข้อมูลใน

ปัจจุบนั	เช่น	ข้อมลูการด�าเนนิงานของบรษิทั	ณ	ปัจจบัุน	ข้อมลูในอนาคต	เช่น	ข้อมลูงบประมาณ

ของแผนกต่างๆ	ในปีหน้า	ข้อมูลประมาณการณ์ยอดขายในปีหน้า	เป็นต้น	ซึ่งจะถูกใช้งานตาม

วัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันออกไป

l	 สารสนเทศ	 (information):	 สารสนเทศเป็นค�าที่มักถูกใช้สลับกับค�าว่าข้อมูล	 แต่แท้จริงแล้ว	

สารสนเทศหมายถึง	ข้อมูลที่ถูกน�ามาจัดระเบียบเพื่อเพิ่มคุณค่า	กล่าวคือ	ผ่านการประมวลผล	

เพื่อให้มีความหมายต่อผู้รับสารสนเทศ	น�าไปใช้สนับสนุนการตัดสินใจได้ดียิ่งขึ้น
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l	 ความรู	้(knowledge):	สิง่ทีส่ัง่สมมาจากการศึกษาเล่าเรยีน	การค้นคว้า	ความเข้าใจในสารสนเทศ	

หรือสารสนเทศที่ได้รับมาจากประสบการณ์	 น�ามาสนับสนุนงานต่างๆ	 ได้	 เช่น	 ความรู้เรื่อง

ฮาร์ดแวร์	ความรู้เรื่องสุขภาพ	ความรู้เรื่องการวิจัย	เป็นต้น

l	 ปัญญา	(wisdom):	ความรอบรู้	ความฉลาดที่เกิดจากการเรียนและความคิด

 

ภาพประกอบที่ 3.2	ตัวอย่างข้อมูล	สารสนเทศ	ความรู้	และปัญญา

ข้อมูลเป็นพื้นฐานของสารสนเทศ	 สารสนเทศเป็นพื้นฐานของความรู้	 และความรู้เป็นพื้นฐาน

ของปัญญา	ตามล�าดับ	ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.2	ข้อมูลที่ถูกเข้าใจความหมายและความสัมพันธ์	สร้าง

สารสนเทศ	 สารสนเทศที่ถูกเข้าใจภาพรวม	 รูปแบบ	 และบริบทที่เหมาะสมส�าหรับการใช้งาน	 สร้างความรู	้

ความรู้ที่ถูกเชื่อมโยง	เข้าใจหลักการเบื้องหลัง	และประยุกต์อย่างเหมาะสม	สร้างปัญญา

ตวัอย่างเช่น	ข้อมลูคือ	ชือ่	ทีอ่ยู	่สนิค้าท่ีสัง่	จ�านวน	ฯลฯ	ถกูประมวลผลเป็นสารสนเทศคอื	รายงาน

การสั่งซื้อสินค้าแยกตามพื้นที่	 ถูกเข้าใจภาพรวมเป็นความรู้คือ	 การวางแผนการส่งสินค้าไปยังแต่ละพื้นที่ให้

รวดเร็วที่สุด	ถูกประยุกต์เป็นปัญญาคือ	การตั้งศูนย์กระจายสินค้าในแต่ละภูมิภาค	อีกตัวอย่างหนึ่ง	ข้อมูลคือ	

จ�านวนรถ	ประเภทรถ	ความเร็วรถ	ที่วิ่งผ่านแต่ละเส้นทาง	แต่ละช่วงเวลา	ถูกประมวลผลเป็นสารสนเทศคือ	

รายงานสภาพการจราจรในแต่ละพืน้ที	่แต่ละช่วงเวลา	ถกูเข้าใจภาพรวมเป็นความรูค้อื	ความรูเ้พือ่การจดัการ

จราจร	ถกูประยกุต์เป็นปัญญาคือ	การจราจรหนาแน่นในบางพืน้ท่ีบางช่วงเวลา	ท�าให้เกิดมลพษิทางอากาศ	อกี

ตวัอย่างหนึง่	ข้อมูลคือ	ข้อมูลการป่วย	สาย	ลา	มา	ขาด	ของพนกังาน	ถูกประมวลผลเป็นสารสนเทศคือ	รายงาน

การมาท�างาน	 และลาหยุดงานของพนักงานแต่ละแผนก	 ถูกเข้าใจภาพรวมเป็นความรู้คือ	 ความรู้เก่ียวกับ 

ช่วงเวลาที่พนักงานนิยมลาหยุด	 ถูกประยุกต์เป็นปัญญาคือ	 การบริหารจัดการพนักงานในแต่ละช่วงเวลา	

ตัวอย่างสุดท้าย	ข้อมูลคือ	ข้อมูลจ�านวนผู้ติดเชื้อโควิด	19	รายใหม่	หายป่วยกลับบ้าน	และเสียชีวิตประจ�าวัน	

ถกูประมวลผลเป็นสารสนเทศคือ	รายงานผูป่้วยโควดิ	19	ประจ�าเดอืน	ถกูเข้าใจภาพรวมเป็นความรูค้อื	แนวโน้ม 

การแพร่ระบาดของโควดิ	19	สายพนัธุใ์หม่	ถกูประยกุต์เป็นปัญญาคอื	การบรหิารจดัการด้านสาธารณสขุ	และ

การออกมาตรการป้องกันการแพร่ระบาดต่างๆ	เป็นต้น
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สารสนเทศที่มีคุณค่า
ข้อมูลเป็นสิ่งเข้าของระบบสารสนเทศ	ที่ประมวลผล	 และสร้างสิ่งออกเป็นสารสนเทศ	 ข้อมูลที่มี

คณุภาพจงึน�าไปสูส่ารสนเทศทีม่คุีณค่า	สารสนเทศเปรยีบเสมอืนสิง่เข้าของผูท้ีท่�าหน้าทีต่ดัสนิใจ	เช่น	ผูบ้รหิาร

ขององค์กร	 ที่ประมวลผล	 สร้างสิ่งออกเป็นการตัดสินใจที่ท�าให้บรรลุเป้าหมาย	 สารสนเทศที่มีคุณค่าจึงช่วย

ปรับปรุงการตัดสินใจ	 ลดการคาดเดา	 และความเสี่ยงจากความผิดพลาด	 น�าไปสู่การเพิ่มผลิตผล	 นวัตกรรม	

ยอดขาย	 และความพึงพอใจของลูกค้าได้	 คุณลักษณะของสารสนเทศท่ีมีคุณค่า	 ดังแสดงในภาพประกอบ 

ที่	3.3	ประกอบด้วย

ภาพประกอบที่ 3.3	สารสนเทศที่มีคุณค่า

l	 เข้าถึงได้	 (accessible):	 สารสนเทศควรเข้าถึงได้โดยคนที่มีสิทธิ์	 เพื่อให้ได้รับสารสนเทศใน 

รปูแบบทีถ่กูต้อง	ในเวลาท่ีเหมาะสม	ตอบสนองต่อความต้องการ	เช่น	นกัศกึษาควรเข้าถึงข้อมลู

ผลการเรียนและเกรดของตนเองได้	 อาจารย์ที่ปรึกษาควรเข้าถึงข้อมูลรายละเอียดการติดต่อ	 

ผลการเรียน	และเกรดของนักศึกษาในที่ปรึกษาได้	เป็นต้น

l	 ถูกต้อง	(accurate):	สารสนเทศควรมีความคงเส้นคงวา	ปราศจากข้อผิดพลาดที่เกิดจากข้อมูล

น�าเข้า	หรอืการประมวลผลทีผ่ดิพลาด	เช่น	การโอนเงนิระหว่างบญัชมีีการตรวจสอบเลขทีบ่ญัชี

ให้ถกูต้อง	และมกีารตรวจสอบการท�ารายการให้ถกูต้อง	เพือ่ให้สลปิการโอนเงนิถกูต้อง	เป็นต้น

l	 ครบถ้วน	(complete):	สารสนเทศควรครบถ้วน	ประกอบด้วยข้อเท็จจริงที่ส�าคัญ	เช่น	รายงาน

ก�าไรขาดทุนของบริษัท	 ควรประกอบด้วยรายได้และค่าใช้จ่ายทุกรายการ	 ข้อมูลที่อยู่จัดส่ง	 

ควรประกอบด้วยบ้านเลขท่ี	 หมู่บ้าน	 ถนน	 ต�าบล	 อ�าเภอ	 จังหวัด	 รหัสไปรษณีย์	 และเบอร์

โทรศัพท์ของผู้รับ	เป็นต้น

l	 ประหยัด	 (economical):	 สารสนเทศควรสร้างข้ึนได้โดยไม่ใช้ค่าใช้จ่ายท่ีสูงเกินมูลค่าของ

สารสนเทศ	เช่น	การประเมินผลการเลือกตั้ง	ด้วยการสุ่มตัวอย่างเพื่อส�ารวจความคิดเห็น	แทน

การสอบถามจากประชากรทั้งหมด	 การท�าวิจัยตลาด	 ด้วยการสุ่มตัวอย่างจากลูกค้า	 แทนการ

สอบถามจากลูกค้าทุกราย	เป็นต้น
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l	 ยดืหยุน่	(flexible):	สารสนเทศควรมีความยดืหยุน่	ถูกใช้ได้หลายวตัถุประสงค์	สามารถเชือ่มโยง 

กับข้อมูลหรือสารสนเทศอื่นได้	 เช่น	 รายงานยอดขายสินค้า	 สามารถน�าไปให้แผนกบัญชีใช้

ประเมินจ�านวนลูกหนี้ในอนาคต	 แผนกการตลาดใช้วางแผนการส่งเสริมการตลาด	 แผนกวิจัย

และพัฒนาใช้เลือกสินค้าที่จะน�ามาวิจัยและพัฒนาต่อ	เป็นต้น

l	 เกี่ยวข้อง	(relevant):	สารสนเทศควรมีความเกี่ยวข้องกับผู้รับสาร	เช่น	รายงานการขึ้นลงของ

ราคาชิปในท้องตลาดเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจของผู้ผลิตคอมพิวเตอร์	 อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์	

และยานยนต์ขบัเคลือ่นอัตโนมติั	แต่ไม่เกีย่วข้องกบัการตดัสินใจของผูพ้ฒันาบ้านจดัสรร	เป็นต้น

l	 เชื่อถือได้	 (reliable):	 สารสนเทศควรเช่ือถือได้	 ไว้วางใจได้	 ซ่ึงความเช่ือถือได้ของสารสนเทศ 

มกัขึน้กบัวธิกีารเกบ็ข้อมลู	หรือแหล่งทีม่า	เช่น	เรือ่งเล่า	ข่าวลอืมคีวามน่าเช่ือถือต�า่	หรอืข่าวสาร

ทีถ่กูส่งต่อผ่านไลน์มคีวามน่าเชือ่ถอืน้อยกว่าข่าวสารทีถ่กูเผยแพร่ผ่านเวบ็ไซต์ส�านกัข่าว	เป็นต้น

l	 ทนัเวลา	(timely):	สารสนเทศควรมาในเวลาทีต้่องการ	ทนัต่อการน�าไปใช้ตดัสนิใจ	เช่น	พยากรณ์

ดอกซากุระบานควรมาก่อนช่วงทีด่อกซากรุะบานจรงิ	เพือ่ให้นกัท่องเทีย่วมีเวลาวางแผนเดนิทาง	

เป็นต้น

l	 ตรวจสอบได้	(verifiable):	สารสนเทศควรถูกตรวจสอบความถกูต้องได้	เช่น	การตรวจสอบจาก

แหล่งข้อมูลมากกว่าหนึ่งแหล่ง	ว่ามีความสอดคล้องกันหรือไม่	เป็นต้น

l	 ง่าย	(simple):	สารสนเทศควรถูกน�าเสนอให้ง่ายต่อการท�าความเข้าใจ	และไม่ซบัซ้อน	เช่น	การน�า

เสนอสารสนเทศส�าหรับผู้บริหารระดับสูงด้วยแดชบอร์ด	 มีกราฟหลายกราฟ	และใช้สีสันต่างๆ	

ท�าให้ดูง่าย	เห็นภาพรวม	และจุดที่เกิดปัญหาได้ภายในหน้าจอเดียว	เป็นต้น

l	 ปลอดภยั	(secure):	สารสนเทศควรปลอดภัย	อนญุาตให้เข้าถึงเฉพาะคนท่ีมสิีทธิ	์เช่น	สารสนเทศ

ในระบบส�านกัทะเบยีนทีม่กีารรกัษาความมัน่คง	เข้าถงึได้เฉพาะคนทีม่ชีือ่ผูใ้ช้และรหสัผ่าน	และ

เข้าถึงข้อมูลได้ตามสิทธิ์ที่ได้รับเท่านั้น	เป็นต้น

คุณลักษณะของสารสนเทศเหล่านี้	 บางคุณลักษณะมีความส�าคัญเหนือกว่าคุณลักษณะอื่น	 เช่น	 

ถกูต้อง	เป็นต้น	ผูเ้ขียนได้ท�าการวจัิย	ศึกษาคุณลกัษณะของสารสนเทศท่ีมคีณุค่า	และการตรวจสอบสารสนเทศ

ก่อนน�าไปใช้งาน	 ผ่านมุมมองของนักศึกษา	 ในช้ันเรียนวิชาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ	 ผลการวิจัย 

ชี้ว่า	 แหล่งสารสนเทศที่ได้รับความนิยมสูงสุดคือ	 1)	 อินเทอร์เน็ต	 2)	 ต�าราหรือหนังสือจากห้องสมุด	 และ	 

3)	สารสนเทศจากผูเ้ชีย่วชาญ	อาท	ิอาจารย์	เมือ่ถามถงึคณุลกัษณะแรกทีน่กัศกึษาให้ความส�าคญั	นกัศกึษาระบุ

ถึงคุณลักษณะ	1)	ถูกต้อง	2)	เข้าถึงได้	3)	ครบถ้วน	4)	ง่าย	และ	5)	เชื่อถือได้	เมื่อถามถึงคุณลักษณะล�าดับที่	2	

ที่นักศึกษาให้ความส�าคัญ	นักศึกษาระบุถึงคุณลักษณะ	1)	ครบถ้วน	2)	เชื่อถือได้	3)	ถูกต้อง	4)	ทันเวลา	และ	 

5)	ง่าย	และเมือ่ถามถงึคุณลกัษณะล�าดับที	่3	ทีน่กัศึกษาให้ความส�าคญั	นกัศกึษาระบุถึงคณุลักษณะ	1)	ยดืหยุ่น/	

ง่าย/	เชื่อถือได้	2)	ทันเวลา	และ	3)	ตรวจสอบได้	เหตุผลที่นักศึกษานิยมสืบค้นข้อมูลจากแหล่งอินเทอร์เน็ต

คือ	 เข้าถึงได้	 และครบถ้วน	 เหตุผลที่นักศึกษานิยมสืบค้นข้อมูลจากแหล่งต�าราหรือหนังสือจากห้องสมุดคือ	

ครบถ้วน	และเชื่อถือได้	และเหตุผลที่นักศึกษานิยมสืบค้นข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญคือ	เข้าถึงได้	และเชื่อถือได้
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อย่างไรกดี็	ถงึแม้ความต้ังใจของนกัศกึษาจะให้ความส�าคญักบัคณุลกัษณะของสารสนเทศทีม่คีณุค่า

แบบหน่ึง	 แต่ในทางปฏิบัติหรือพฤติกรรมของการเลือกใช้สารสนเทศจริง	 นักศึกษากลับให้ความส�าคัญกับ

แหล่งสารสนเทศที่ถูกต้อง	และเข้าถึงได้	 แต่มักละเลยคุณลักษณะปลอดภัย	ประหยัด	ตรวจสอบได้	 ยืดหยุ่น	

เกี่ยวข้อง	ทันเวลา	และง่าย	ด้านการตรวจสอบสารสนเทศก่อนน�าไปใช้งาน	ผลการวิจัยชี้ว่า	นักศึกษา	52	จาก	

72	คน	ตรวจสอบสารสนเทศที่ได้รับหรือสืบค้นมา	วิธีการตรวจสอบสารสนเทศที่นิยม	 ได้แก่	 1)	การเปรียบ

เทียบสารสนเทศกับแหล่งอื่น	2)	การอ้างอิงจากต�าราหรือหนังสือในห้องสมุด	3)	การประเมินความเชื่อถือได้

ของสารสนเทศจากการอ้างอิง	แหล่งที่มา	ผู้เขียน	เป็นต้น	4)	การสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญ	และ	5)	ตรวจสอบ

สารสนเทศด้วยตัวเอง

นอกจากนี้	 ผู ้เขียนได้ท�าการวิจัย	 ศึกษาเหตุผลที่สารสนเทศจากอินเทอร์เน็ตได้รับความนิยม	 

ผ่านมมุมองของนกัศกึษา	และการตรวจสอบสารสนเทศก่อนน�าไปใช้งาน	ทัง้มมุมองส่วนบุคคลและมมุมองของ 

กลุ่ม	 ผลการวิจัยชี้ว่า	 นักศึกษาร้อยละ	 95.83	 ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งสารสนเทศหลัก	 เพื่อการท�างาน 

มอบหมายในวชิาต่างๆ	เนือ่งจาก	1)	สะดวก/	เข้าถงึง่าย/	ค้นง่าย	2)	เข้าถงึสารสนเทศได้รวดเร็ว	3)	มสีารสนเทศ

จ�านวนมาก/	อยู่ในหลากหลายรูปแบบ/	มีรายละเอียด	4)	สารสนเทศมีความเป็นปัจจุบัน	5)	สารสนเทศตรง

กับความต้องการ	6)	ประหยัดต้นทุน	7)	สารสนเทศครบถ้วน	8)	เชื่อถือได้/	อ้างอิงได้/	เป็นสารสนเทศที่เป็น

ทางการ	และ	9)	ความแพร่หลายของอินเทอร์เน็ต	ซึ่งสอดคล้องกับคุณลักษณะของสารสนเทศที่มีคุณค่า

ด้านมมุมองส่วนบคุคลเกีย่วกบัการตรวจสอบสารสนเทศ	นกัศกึษาใช้	1)	การเปรยีบเทียบสารสนเทศ

กับแหล่งอื่น	 2)	 การอ้างอิงจากต�าราหรือหนังสือในห้องสมุด	 3)	 การประเมินความเชื่อถือได้ของสารสนเทศ 

จากการอ้างอิง	แหล่งที่มา	ผู้เขียน	เป็นต้น	4)	การสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญ	และ	5)	ตรวจสอบสารสนเทศด้วย

ตัวเอง	 รวมถึง	 6)	 การตรวจสอบความครบถ้วนของสารสนเทศ	 7)	 การตรวจสอบความใหม่ของสารสนเทศ	

และ	8)	การตรวจสอบความเกีย่วข้องของสารสนเทศ	ด้านมมุมองจากการอภิปรายกลุม่	กลุม่นกัศกึษาให้ความ 

เห็นว่า	 ควรใช้	 1)	 การเปรียบเทียบสารสนเทศกับแหล่งอื่น	 2)	 การอ้างอิงจากต�าราหรือหนังสือในห้องสมุด	

3)	การสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญหรือแหล่งสารสนเทศอื่น	และ	4)	การประเมินความเชื่อถือได้ของสารสนเทศ

จากการอ้างอิง	แหล่งที่มา	ผู้เขียน	เป็นต้น	ซึ่งค่อนข้างสอดคล้องกับมุมมองส่วนบุคคล	แตกต่างกันเพียงการ

ให้ล�าดับความส�าคัญ

การใช้งานสารสนเทศจากแหล่งออนไลน์โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ต	 ซึ่งมีสารสนเทศปริมาณมาก	 

เข้าถึงง่าย	 แต่อาจมีความล�าเอียง	 หรือไม่ถูกต้องของสารสนเทศสูง	 เกิดขึ้นจากการที่บุคคลใดก็ได้สามารถ 

เผยแพร่ข้อมูลอะไรก็ได้	บนเว็บไซต์	สื่อสังคมออนไลน์	และอินเทอร์เน็ต	นอกจากนี้	อัลกอริทึมของสื่อสังคม

ออนไลน์	 ยังมีแนวโน้มที่จะน�าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศท่ีตรงกับความสนใจของผู้ใช้เป็นหลัก	 สร้างความ

ล�าเอียงของสารที่ผู้ใช้ได้รับมากขึ้น	 อีกทั้งงานวิจัยของผู้เขียน	 แสดงให้เห็นถึงความนิยมใช้อินเทอร์เน็ตเป็น

แหล่งสารสนเทศหลักของนักศึกษา	 ผู้เรียนจึงควรได้รับการให้ค�าแนะน�า	 เน้นย�้า	 ตลอดจนให้ความรู้เก่ียวกับ

การตรวจสอบสารสนเทศก่อนน�าไปใช้งาน	ดังตัวอย่างของ	วกิ	ิ(wiki)	ทีเ่ป็นรปูแบบการเผยแพร่ข้อมลูทีอ่นญุาต

ให้บุคคลทั่วไป	ที่อาจมีความรู้เกี่ยวกับหัวข้อนั้นๆ	มีส่วนร่วมในการเพิ่มข้อมูลใหม่	หรือปรับปรุงข้อมูลเดิมให้
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ถูกต้อง	สมบูรณ์ยิ่งขึ้นได้	วิกิมักอยู่ในรูปของเว็บไซต์	เช่น	เว็บไซต์สารานุกรมฟรี	(https://www.wikipedia.

org/)	 เว็บไซต์รวบรวมทฤษฎีด้านระบบสารสนเทศ	 (https://is.theorizeit.org/wiki/Main_Page)	 เป็นต้น	

แต่วิกิเหมาะสมกับการใช้เพื่อท�าความเข้าใจเบื้องต้นเก่ียวกับหัวข้อต่างๆ	 แต่หากน�ามาใช้งาน	 โดยเฉพาะใน 

เชิงวิชาการ	 ผู้เรียนควรได้รับค�าแนะน�าให้ศึกษาเพิ่มเติมจากการอ้างอิงท้ายหัวข้อ	 และสารสนเทศจากแหล่ง

อื่นที่เชื่อถือได้ด้วย	เช่น	ฐานข้อมูลห้องสมุด	เป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การน�าเสนอโดยผูเ้รยีน:	ให้ผูเ้รยีนยกตวัอย่างข้อมลู	สารสนเทศ	ความรู	้ปัญญา	และอธบิายความ

สัมพันธ์ระหว่างสิ่งเหล่านั้น

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	ระบบสารสนเทศส�าคัญต่อธุรกิจอย่างไร

แนวคิดเชิงระบบ และระบบสารสนเทศ
ระบบ	 (system)	 เป็นกลุ่มของสิ่งต่างๆ	 หรือองค์ประกอบ	 ที่ถูกประกอบเข้าเป็นสิ่งเดียวกัน	 

ตามหลักความสัมพันธ์	ระเบียบของธรรมชาติ	หรือหลักเหตุผลทางวิชาการ	เพื่อท�างานร่วมกัน	มีจุดประสงค์	

เป้าหมายร่วมกัน	 และมีขอบเขตที่แน่ชัด	 ระบบประกอบด้วยส่ิงเข้า	 (input)	 การประมวลผล	 (process)	 

สิ่งออก	(output)	และผลป้อนกลับ	(feedback)	สิ่งเข้าถูกน�าเข้า	ประมวลผล	เพื่อสร้างสิ่งออก	ผลป้อนกลับ

ใช้เพื่อตรวจสอบว่า	 สิ่งเข้า	 การประมวลผล	และสิ่งออก	ถูกต้องหรือไม่	 ความผิดพลาดของสิ่งออกมักเกิดได้

จาก	สิ่งเข้าหรือการประมวลผลที่ผิดพลาด	ตัวอย่างระบบตู้เอทีเอ็ม	ดังแสดงในภาพประกอบที่	 3.4	มีสิ่งเข้า

คือ	บัตรเอทีเอ็ม	รายการธุรกรรมที่ต้องการท�า	(การฝากเงิน)	เงินสด	และรหัสผ่าน	ถูกน�าเข้าและประมวลผล

การฝากเงิน	สร้างสิ่งออกคือ	เงินถูกเก็บเข้าตู้เอทีเอ็ม	ยอดเงินฝากในบัญชี	สลิปการฝากเงิน	ผลป้อนกลับคือ	

รหัสผ่านไม่ถูกต้อง	ใช้เพื่อตรวจสอบสิ่งเข้า	และยอดเงินไม่ถูกต้อง	ใช้เพื่อตรวจสอบการประมวลผล	เป็นต้น

ภาพประกอบที่ 3.4 ระบบรับฝากเงินผ่านตู้เอทีเอ็ม

รหัสผ่านไม่ถูกต้อง	ยอดเงินไม่ครบถ้วน



เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ	 	 บทที่	3	องค์กร	กลยุทธ์	และระบบสารสนเทศ

70

อีกตัวอย่างหนึ่ง	 เช่น	 ระบบจองฉีดวัคซีนโควิด	 19	ผ่านไลน์หมอพร้อม	มีสิ่งเข้าคือ	บัญชีผู้ใช้งาน	 

ค�าสั่งจองฉีดวัคซีน	 ข้อมูลตามแบบคัดกรองก่อนรับวัคซีนโควิด	 19	 ค�าสั่งยินยอม	 การเลือกโรงพยาบาล	 วัน	

และเวลา	 ถูกน�าเข้าและประมวลผลการจองฉีดวัคซีน	 สร้างสิ่งออกคือ	 ผลการจองฉีดวัคซีน	 ข้อความยืนยัน 

นัดหมายการรบัวคัซนีโควดิ	19	ผลป้อนกลบัคอื	ผลการท�ารายการผดิพลาด	โรงพยาบาลท่ีเลอืกเต็ม	ข้อความยนืยนั 

นัดหมายไม่ถกูต้อง	เป็นต้น	ระบบยงัมสีภาพแวดล้อมซึง่มผีลกระทบต่อระบบ	โดยเฉพาะระบบทีเ่ป็นระบบเปิด	

(open	system)	ทีต้่องมปีฏสิมัพนัธ์กบัสิง่แวดล้อม	เช่น	ระบบการบรหิารประเทศ	ระบบคอมพวิเตอร์	ระบบทาง

เดนิหายใจ	เป็นต้น	ต่างกบัระบบปิด	(close	system)	ทีไ่ม่ต้องตอบสนองต่อสภาพแวดล้อม	และมกีารควบคมุ

สูง	เช่น	ระบบไฟจราจรอัตโนมัติ	ระบบอบฆ่าเชื้อโรคในระบบปิด	เป็นต้น	ระบบโดยทั่วไปมักเป็นระบบเปิด

 

ภาพประกอบที่ 3.5	ระบบขายตั๋วรถไฟฟ้าใต้ดินอัตโนมัติ

ที่มา:	 Katt,	 S.	 (2020,	 August	 30).	 Content	 couple	 using	 ticket	machine	 in	 underground	 

[online	 photo].	 เข้าถึงได้จาก	 https://www.pexels.com/photo/content-couple-using-ticket- 

machine-in-underground-5225425/
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ภาพประกอบที่ 3.6	ระบบสารสนเทศส�าหรับจองบัตรชมภาพยนตร์ผ่านเว็บไซต์เมเจอร์ซีนีเพล็กซ์

ทีม่า: Major	Cineplex	Group	Plc.	(2019).	วนัทีส่บืค้น	10	มนีาคม	2564,	จาก	https://www.majorcine-

plex.com/booking2/search_showtime/movie=1436

การน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในช่วงแรก	 มักเป็นการน�าระบบสารสนเทศมาช่วยเก็บข้อมูลดังท่ี 

ได้กล่าวมาแล้ว	 ระบบสารสนเทศ	 (information	 systems:	 IS)	 นับเป็นระบบประเภทหนึ่ง	 ที่ประกอบด้วย 

องค์ประกอบที่มีความเกี่ยวข้องกัน	 เพ่ือท�าหน้าท่ีในการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีเป็นสิ่งเข้า	 ประมวลผล	 เก็บ

สารสนเทศ	 และกระจายสารสนเทศที่เป็นสิ่งออกไปยังผู้ใช	้ เช่น	 ผู้ปฏิบัติงาน	 ผู้บริหาร	 และให้ผลป้อนกลับ	 

เพือ่ตรวจสอบการท�างานให้เป็นไปตามวตัถปุระสงค์	และควบคมุให้กจิกรรมการน�าเข้า	หรอืประมวลผลข้อมลู

ถูกต้อง	 ตัวอย่างระบบสารสนเทศเบื้องหลังตู้ขายตั๋วรถไฟฟ้าใต้ดินอัตโนมัติ	 ดังแสดงในภาพประกอบที่	 3.5 

น�าเข้าข้อมูลจ�านวนคน	ประเภทตั๋วที่ต้องการซื้อ	สถานีปลายทาง	และบัตรเครดิต	ประมวลผลขายตั๋วรถไฟฟ้า

ใต้ดิน	 สร้างและจัดเก็บสารสนเทศ	 และสิ่งออกคือ	 สรุปรายละเอียดการซ้ือตั๋ว	 ยอดช�าระ	 ตั๋วรถไฟฟ้าใต้ดิน	

โดยมีผลป้อนกลับคือ	บัตรเครดิตมีปัญหา	ยอดตัดบัตรเครดิตผิดพลาด	รายละเอียดยืนยันการซื้อตั๋วไม่ถูกต้อง	

เป็นต้น	 ตัวอย่างระบบสารสนเทศส�าหรับจองบัตรชมภาพยนตร์ผ่านเว็บไซต์	 ดังแสดงในภาพประกอบท่ี	 3.6	

น�าเข้าข้อมูลภาพยนตร์	วัน	เวลา	โรงภาพยนตร์	และที่นั่งที่เลือก	ประมวลผลการจองภาพยนตร์	สร้างและจัด

เก็บสารสนเทศคือ	สรุปรายละเอียดการจองภาพยนตร์ของผู้ใช้	และรหัสจอง	ส�าหรับน�าไปใช้ในการช�าระเงิน

และออกตัว๋จรงิ	โดยมผีลป้อนกลบัคอื	ทีน่ัง่ทีเ่ลอืกเลอืกไม่ได้	และรายละเอยีดยนืยนัการจองไม่ถกูต้อง	เป็นต้น

ระบบสารสนเทศถกูใช้โดยบคุคลทัว่ไป	เพือ่สนบัสนนุกจิกรรมในชวีติประจ�าวนั	ถกูใช้ในองค์กรโดย

เฉพาะธรุกจิ	เพือ่ให้บรรลภุารกจิทีเ่กีย่วข้องกบังาน	อย่างไรกด็	ีในยคุแรกหรอืช่วงเริม่ต้น	ระบบสารสนเทศอาจ

ถกูท�าด้วยมอื	เช่น	การสร้างรายงานบนกระดาษ	หรอืการค�านวณและสรปุเป็นตาราง	หรอืกราฟ	ด้วยซอฟต์แวร์

แผ่นตารางท�าการหรอืสเปรดชตีแบบง่ายๆ	ปัจจบุนัระบบสารสนเทศมกัเป็นระบบสารสนเทศบนคอมพวิเตอร์	
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(computer-based	 information	 systems:	 CBIS)	 และถูกใช้เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลจ�านวนมากขึ้นเรื่อยๆ	 

จนเรียกว่า	 ข้อมูลขนาดใหญ่	 องค์กรที่น�าเทคโนโลยีดิจิทัลโดยเฉพาะระบบสารสนเทศมาใช้มักได้เปรียบใน 

การแข่งขนั	จากการเพิม่ยอดขาย	เช่น	การประยกุต์ระบบการพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์	และการพาณชิย์เคลือ่นที	่

สร้างก�าไรทีม่ากกว่า	เช่น	การเพิม่ประสทิธภิาพและประสทิธผิลในการผลติด้วยหุ่นยนต์	ลดต้นทุนด้านโลจิสตกิส์ 

เช่น	 การใช้ระบบก�าหนดรหัสประจ�าตัวด้วยคลื่นความถ่ีวิทยุหรืออาร์เอฟไอดี	 และระบบก�าหนดต�าแหน่ง 

บนโลกหรอืจพีเีอส	ร่วมกบัระบบสารสนเทศ	ออกผลติภณัฑ์ใหม่หรอืนวัตกรรมได้รวดเรว็กว่า	เช่น	การออกแบบ

โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วย	ใช้เครื่องพิมพ์สามมิติ	ร่วมกับระบบสารสนเทศ	หรือให้บริการที่เหนือกว่า	เช่น	การใช้

สื่อสังคมออนไลน์	ระบบสารสนเทศส�าหรับศูนย์ประสานงานบริการ	แชตบอต	เป็นต้น

ระบบสารสนเทศประกอบด้วยองค์ประกอบที่มีความเกี่ยวข้องกัน	หากผู้เรียนจะตัดสินใจว่า	สิ่งใด

สิ่งหนึ่ง	 เช่น	Microsoft	Office	จัดเป็นระบบสารสนเทศหรือไม่	สามารถพิจารณาได้จากการมีองค์ประกอบ

เหล่านี้	ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.7	ได้แก่

l	 ฮาร์ดแวร์	(hardware):	ส่วนทีจั่บต้องได้	เป็นตวัเครือ่งคอมพวิเตอร์	อปุกรณ์ต่อพ่วง	และอปุกรณ์

สือ่สารต่างๆ	เช่น	ฮาร์ดแวร์เครือ่งบรกิารหรอืเซร์ิฟเวอร์	แลป็ท็อปคอมพวิเตอร์	แท็บเลต็	อปุกรณ์

จัดเส้นทางหรือเราต์เตอร์	เป็นต้น	ปัจจุบัน	ฮาร์ดแวร์ไม่เพียงครอบคลุมแค่คอมพิวเตอร์เท่านั้น	

ยงัอาจครอบคลมุถงึอปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์	เช่น	หลอดไฟ	ตูเ้ยน็	เครือ่งปรบัอากาศ	ซึง่ถกูสัง่การ

จากที่ใดก็ได้	โดยมีระบบสารสนเทศอยู่เบื้องหลัง	ตลอดจนยานพาหนะ	เช่น	รถยนต์	ที่มีความ

เป็นเคร่ืองคอมพวิเตอร์เคลือ่นทีไ่ด้มากขึน้เรือ่ยๆ	สอดคล้องกบัแนวคดิอนิเทอร์เนต็ของสรรพสิง่

ภาพประกอบที่ 3.7	องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ	ตัวอย่างระบบจองบัตรชมภาพยนตร์
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l	 ซอฟต์แวร์	(software):	ส่วนทีจ่บัต้องได้ยาก	เป็นโปรแกรม	หรอืชดุค�าสัง่ทีถู่กเขียนข้ึนด้วยภาษา

โปรแกรม	 ที่เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์แปลค�าสั่งและรับรู้ได้	 เพื่อควบคุมการท�างานของ

ฮาร์ดแวร์	หรือท�างานตามค�าสั่งของผู้ใช้	เช่น	ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ	macOS	ชุดซอฟต์แวร์

ที่รองรับการเพิ่มผลิตภาพในส�านักงาน	Microsoft	Office	เว็บไซต์และแอป	Agoda	เป็นต้น

l	 ข้อมูล/	ฐานข้อมูล	 (data/	database):	ข้อมูลเป็นสิ่งน�าเข้าที่ส�าคัญที่สุดของระบบสารสนเทศ	

ข้อมูลที่เก็บในระบบสารสนเทศ	 มักถูกเก็บอยู่ในฐานข้อมูล	 ที่มีระบบจัดการฐานข้อมูลหรือ 

ดีบีเอ็มเอส	 ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ประเภทหนึ่งที่ช่วยเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ	 ท�าให้การ 

เพิ่ม	 ลบ	 แก้ไข	 และเรียกใช้ข้อมูลท�าได้ง่าย	 ปัจจุบัน	 ฐานข้อมูลไม่เพียงครอบคลุมแค่การเก็บ

ข้อมูลพื้นฐาน	 ที่เป็นข้อมูลอักขระอักษรเลขเท่านั้น	 แต่ยังมีการเก็บข้อมูลเสียง	 ภาพ	 วีดิทัศน	์

และข้อมูลจากเซนเซอร์หรือตัวรับรู้	และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มากขึ้นด้วย

l	 เครือข่าย	(network):	ข่ายงาน	โครงข่าย	หรือวงจรข่าย	ซึ่งรองรับการเชื่อมโยงระหว่างเครื่อง

คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่างๆ	 ท�าให้เกิดการใช้ฮาร์ดแวร์ร่วมกัน	 หรือการแบ่งปันข้อมูล	

สารสนเทศระหว่างกนัได้	ระบบสารสนเทศในช่วงแรก	เป็นระบบท่ีท�างานเป็นอสิระจากระบบอ่ืน	

จึงไม่จ�าเป็นต้องมีการเชื่อมต่อเครือข่าย	ปัจจุบัน	เครือข่าย	(อินเทอร์เน็ต)	นับเป็นปัจจัยส�าคัญ

หนึง่	ทีผ่ลกัดนัให้การใช้ระบบสารสนเทศเกดิประโยชน์สงูสดุ	เชือ่มโยงฮาร์ดแวร์	ซอฟต์แวร์	และ

คนซึ่งเป็นผู้ใช้จากทั่วโลกได้	เป็นพื้นฐานส�าคัญของเทคโนโลยีเกิดใหม่หลายเทคโนโลยี

l	 คน	 (people):	 ผู้ใช้	 ผู้พัฒนาระบบสารสนเทศ	 เป็นสิ่งส�าคัญที่ท�าให้ระบบสารสนเทศประสบ

ความส�าเร็จหรือล้มเหลว	 ผู้พัฒนาระบบสารสนเทศที่ออกแบบระบบสารสนเทศอย่างรอบคอบ	 

สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันแก่ธุรกิจได้	 ขณะท่ีการไม่ยอมรับระบบสารสนเทศของผู้ใช้	 

น�าไปสู่ความล้มเหลวของระบบสารสนเทศได้เช่นกัน

l	 กระบวนงาน	 (procedure):	 กระบวนค�าสั่ง	หรือขั้นตอนการใช้งานส่งผลต่อประสบการณ์ของ

ผู้ใช้	 กระบวนงานที่แตกต่างกันท่ีถูกออกแบบและน�าเสนอผ่านการใช้งานซอฟต์แวร์	 ท่ีสร้าง

ประสบการณ์ของผูใ้ช้ทีเ่ป็นเชงิบวกหรอืเชงิลบได้	ส�าหรบัผู้ใช้ทัว่ไป	ขัน้ตอนการใช้งานทีง่่ายกว่า	

สะดวกกว่า	มกัส่งผลให้เกดิการยอมรบัระบบสารสนเทศทีม่ากกว่า	จงึส่งผลทางอ้อมท�าให้ระบบ

สารสนเทศประสบความส�าเร็จ	หรือล้มเหลวได้

ตวัอย่างองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ	ระบบจองบัตรชมภาพยนตร์	ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี	

3.7	มฮีาร์ดแวร์คอื	คอมพวิเตอร์หรอือุปกรณ์เคลือ่นที	่เครือ่งบรกิารเวบ็	ซอฟต์แวร์คอื	เวบ็เบราว์เซอร์	เวบ็ไซต์

หรือแอปจองบัตรชมภาพยนตร์	ฐานข้อมูลคือ	ฐานข้อมูลภาพยนตร์ที่ถูกจัดเก็บอยู่บนระบบจัดการฐานข้อมูล

ที่เครื่องบริการเว็บ	เครือข่ายคือ	เครือข่ายบริษัท	เครือข่ายบ้าน	เครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่	คนคือ	ผู้พัฒนา

และดูแลเว็บไซต์หรือแอปจองบัตรชมภาพยนตร์	 ผู้จองบัตรชมภาพยนตร์	 และกระบวนงานคือ	 ข้ันตอนจอง

บัตรชมภาพยนตร์
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ความสำาคัญของระบบสารสนเทศต่อธุรกิจ
หากเทคโนโลยีดิจิทัล	หมายถึง	เทคโนโลยี	เช่น	ระบบ	อุปกรณ์	หรือเครื่องมือ	ที่ใช้สัญญาณดิจิทัล

ในการท�างาน	 เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ	 ก็นับเป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีดิจิทัล	 ระบบ

สารสนเทศประกอบด้วยฮาร์ดแวร์	 ซอฟต์แวร์	 ฐานข้อมูล	 เครือข่าย	 คน	 และกระบวนงานดังท่ีได้กล่าวมา

แล้ว	 เทคโนโลยีสารสนเทศหรือไอที	 (information	 technology:	 IT)	 หมายถึง	 เทคโนโลยีที่ช่วยจัดการกับ

สารสนเทศอย่างเป็นระบบ	ช่วยรวบรวมข้อมูล	จัดเก็บ	ค้นคืน	ประมวลผล	และแสดงผล	ซึ่งก็คือ	เทคโนโลยี

ด้านฮาร์ดแวร์	 ซอฟต์แวร์	 ระบบจัดการฐานข้อมูล	 และเครือข่าย	 เบ้ืองหลังระบบสารสนเทศนั่นเอง	 ระบบ

สารสนเทศในปัจจุบัน	จากระบบที่อยู่โดดเดี่ยว	 เปลี่ยนเป็นระบบที่เชื่อมต่อกับระบบอื่นได้	 เปลี่ยนเป็นระบบ

ที่อยู่บนเว็บไซต์	เปลี่ยนเป็นระบบบนอุปกรณ์เคลื่อนที่	เช่น	สมาร์ตโฟน	และในอนาคตอันใกล้	จะเปลี่ยนเป็น

ระบบทีอ่ยูก่บัสรรพสิง่รอบตัว	เช่น	ยานยนต์	และอปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์ได้	ล้วนมาจากการพฒันาของเทคโนโลยี

สารสนเทศเบือ้งหลงั	อย่างไรกด็	ีความก้าวหน้าของเทคโนโลยสีารสนเทศ	หรอืการเกดิเทคโนโลยเีกดิใหม่เพยีง

อย่างเดียวมักไม่เพียงพอ	หากสิ่งเหล่านี้ไม่ถูกน�ามาสร้างสรรค์เป็นสินค้า	บริการ	หรือรูปแบบธุรกิจใหม่	โดยมี

ระบบสารสนเทศเป็นส่วนหนึ่ง

ภาพประกอบที่ 3.8	ความส�าคัญของระบบสารสนเทศต่อธุรกิจ

ภาพประกอบที่	 3.8	 แสดงความส�าคัญของระบบสารสนเทศ	 ท่ีมีผลเชิงกลยุทธ์ต่อธุรกิจในหลาย

ด้าน	ได้แก่

l	 ความเป็นเลิศในการด�าเนินงาน	 (operational	 excellence):	 ระบบสารสนเทศช่วยจัดการ

ทรัพยากรที่ส�าคัญ	ด้านก�าลังคน	เครื่องจักร	วัสดุ	และเงิน	เพิ่มประสิทธิภาพ	ผลิตภาพ	ตลอด

จนปรับปรุงวิธีปฏิบัติทางธุรกิจ	 เช่น	 ระบบ	ณ	จุดขาย	 (point-of-sale	 system)	ที่ท�าให้การ



บทที่ 3 องค์กร กลยุทธ์ และระบบสารสนเทศ  เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ

75

บันทึกการขายสินค้าท�าได้รวดเร็วด้วยการแสกนบาร์โคด	ระบบสารสนเทศที่สนับสนุนและเพิ่ม

ประสิทธิภาพของกิจกรรมในห่วงโซ่คุณค่า	 ระบบสารสนเทศเบื้องหลังการหยิบและจัดสินค้าได้

ถูกต้องรวดเร็ว	ด้วยหุ่นยนต์ของบริษัท	Alibaba	เป็นต้น

ภาพประกอบท่ี 3.9	ร้านอเมซอนโกทีใ่ช้ประโยชน์จากเทคโนโลยสีารสนเทศและระบบสารสนเทศในเชิงกลยทุธ์

ที่มา:	Bak,	S.	(2020,	May	28).	Amazon	Go	[online	photo].	เข้าถึงได้จาก	https://unsplash.com/

photos/OuKBpYTWLu4

l	 สนิค้า	บรกิาร	และแบบจ�าลองธรุกจิใหม่	(new	products,	services,	and	business	models): 

สินค้าหรือบริการแบบใหม่	อาจถูกพัฒนาขึ้นโดยมีระบบสารสนเทศสนับสนุนอยู่เบื้องหลัง	เช่น	

ระบบจดัการความรู	้โดยเฉพาะแบบจ�าลองธรุกจิใหม่ทีอ่าจเกดิขึน้ได้โดยอาศยัระบบสารสนเทศ	

หากไม่มีระบบสารสนเทศจะไม่สามารถท�าได้	 เช่น	บริษัท	Airbnb	ให้บริการระบบสารสนเทศ

เพื่อจองที่พักทั่วโลกผ่านเว็บไซต์	 เปลี่ยนแปลงหุ้นส่วนหลักเป็นใครก็ได้บนโลก	 ท่ีมีท่ีพักว่าง	 

ไม่ถูกใช้งาน	 สร้างกิจกรรมหลักที่เป็นการให้เช่าที่พักระหว่างบุคคลทั่วไปกับบุคคลทั่วไป	 

ใช้ทรัพยากรหลักคือ	ระบบเว็บไซต์	น�าเสนอคุณค่าแก่บุคคลทั่วไปที่มีอสังหาริมทรัพย์ที่ไม่ได้ใช้

ประโยชน์	และลกูค้าทีต้่องการประสบการณ์การเข้าพกัทีแ่ปลกใหม่	ราคาถูก	สร้างความสมัพนัธ์

กบัลกูค้าด้วยการแบ่งปันประสบการณ์หรอืกจิกรรมท่ีน่าสนใจในแต่ละพืน้ที	่ผ่านช่องทางเว็บไซต์	

อีเมล	 และสื่อสังคม	 ไปยังกลุ่มลูกค้านักท่องเท่ียวหรือนักธุรกิจ	 ท่ีเป็นบุคคลท่ัวไปท่ีแสวงหา

ประสบการณ์การพักอาศัย	มีโครงสร้างต้นทุนจากค่าพัฒนาและดูแลระบบ	มีโครงสร้างรายได้

จากค่าธรรมเนียมการจองที่พัก	 เป็นต้น	 อีกตัวอย่างหน่ึง	 เช่น	 ระบบ	ณ	 จุดขาย	 ท่ีถูกเปลี่ยน 

เป็นระบบร้านค้าที่ล�้าสมัยในร้าน	Amazon	Go	ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.9
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l	 ความสัมพันธ์กับลูกค้าหรือผู้จัดหา	 (customer	and	supplier	 intimacy):	ระบบสารสนเทศ

ช่วยเพิม่คณุภาพการบรกิารแก่ลกูค้า	เอือ้ให้เกดิการสือ่สารกบัทัง้ลูกค้า	และผูจ้ดัหาด้วยต้นทนุที่ 

ต�่ากว่าได้	 เช่น	การสับเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์หรืออีดีไอระหว่างบริษัทกับผู้จัดหา	การเปิด 

เว็บพอร์ทัล	 (https://pgsupplier.com/)	 ของบริษัท	 P&G	 เพื่อให้ข้อมูลและท�ารายการ

เปลี่ยนแปลงหรือธุรกรรมกับผู้จัดหา	 การใช้แพลตฟอร์มการตลาดอัตโนมัติ	 Mailchimp	 เพื่อ

สือ่สารการตลาดไปยงัลกูค้าผ่านทางอีเมลได้สะดวก	การสร้างความสมัพนัธ์กบัลูกค้าผ่านกจิกรรม

บนสื่อสังคมออนไลน์	 การใช้เว็บไซต์แสดงค�าถามที่พบบ่อยและแชตบอตตอบค�าถามอัตโนมัติ	

ช่วยแก้ปัญหาให้ลูกค้าได้เร็วขึ้น	เป็นต้น

l	 การเพิ่มคุณภาพการตัดสินใจ	 (improved	 decision	making):	 สารสนเทศท่ีถูกต้องและ 

ทันเวลาช่วยเพิ่มคุณภาพการตัดสินใจ	 ระบบสารสนเทศที่มีการรวบรวมข้อมูลที่ส�าคัญ	 ช่วย

ให้การพยากรณ์และการตัดสนิใจถกูท�าบนข้อเทจ็จรงิ	มากกว่าประสบการณ์หรอืการคาดเดาของ 

ผูบ้รหิาร	เช่น	ระบบสนบัสนนุผูบ้รหิารทีร่วบรวมข้อมลูจากทัง้องค์กรมาสร้างเป็นแดชบอร์ด	ช่วย

ให้ผู้บริหารเห็นภาพรวม	จุดที่เกิดปัญหา	และตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างทันท่วงที	ระบบข้อมูล

การใช้จ่ายภาครัฐ	(https://govspending.data.go.th/)	ช่วยให้ประชาชนทราบถึงการใช้จ่าย

ของภาครฐั	ภาครฐัวางแผนจัดเกบ็ภาษี	จดัท�างบประมาณ	และพจิารณาเกีย่วกบัโครงการจดัซือ้

จัดจ้างได้อย่างเหมาะสม	ระบบช่วยวิเคราะห์เว็บ	Google	Analytics	ช่วยติดตามและรายงาน

การเข้าชมเว็บไซต์	เช่น	ระยะเวลาที่อยู่ในแต่ละหน้าเว็บ	ที่มาของการเข้าชม	การแบ่งปันเนื้อหา

บนสื่อสังคมออนไลน์ของผู้เข้าชม	การคลิกโฆษณา	การละทิ้งหรือเปลี่ยนใจไม่ซื้อสินค้า	เป็นต้น	

ช่วยให้บริษัทหรือตราสินค้าเจ้าของเว็บไซต์	ปรับกลยุทธ์ให้สอดคล้องได้

l	 ความได้เปรียบในการแข่งขัน	 (competitive	 advantage):	 ความได้เปรียบในการแข่งขันคือ	 

การมสีมรรถนะทีเ่หนอืกว่าคูแ่ข่งในระยะยาว	ระบบสารสนเทศทีม่ปีระสทิธภิาพและประสทิธผิล

ช่วยให้ธุรกิจได้เปรียบในการแข่งขัน	 เช่น	 เมื่อเกิดวิกฤตโควิด	 19	 โมบายแบงก์ก้ิงของธนาคาร 

ที่เป็นผู้น�าในตลาด	 ที่มีสมรรถนะสูงและเสถียร	 ยิ่งถูกใช้งานจากลูกค้ามากข้ึน	 การท่ีบริษัท	 

Walmart	 เป็นผู้ริเริ่มน�าเทคโนโลยีบาร์โคดและอาร์เอฟไอดีมาใช้ร่วมกับระบบสารสนเทศ

ที่เกี่ยวข้อง	 ท�าให้บริษัทกลายเป็นผู้น�าด้านการค้าปลีกเหนือคู่แข่ง	 แพลตฟอร์มการพาณิชย์

อเิลก็ทรอนกิส์และการพาณิชย์เคลือ่นที	่ทีน่�าระบบปัญญาประดษิฐ์มาใช้	ช่วยให้บรษิทั	Shopee	

และ	Lazada	รักษาความเป็นผู้น�าตลาดได้	เป็นต้น

l	 ความอยู่รอดของธุรกิจ	 (survival):	 ระบบสารสนเทศเป็นสิ่งจ�าเป็นในการท�าธุรกิจ	 กล่าวได้ว่า	

ธรุกจิในปัจจุบนัต้องมกีารน�าระบบสารสนเทศมาใช้อย่างหลีกเลีย่งไม่ได้	ไม่มากกน้็อย	นอกจากนี้	

การน�าระบบสารสนเทศมาใช้อาจเกดิจากแรงผลกัดันของอตุสาหกรรม	หรอืกฎหมาย	กฎเกณฑ์	

และข้อบังคับ	เช่น	ธนาคารต้องมีตู้เอทีเอ็ม	ออนไลน์แบงกิ้ง	และอินเทอร์เน็ตแบงกิ้งให้บริการ	

เมื่อธนาคารอื่นเกือบทั้งหมดมี	 ร้านอาหารต้องมีหน้าร้านออนไลน์	 ผ่านเว็บไซต์	 แอปสั่งอาหาร	
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ไลน์	 เฟซบุ๊ก	 เมื่อร้านอาหารอื่นเกือบทุกร้านมี	ดังตัวอย่างของยาคูลท์	ที่ในช่วงวิกฤตโควิด	19	

ต้องมกีารเปิดขายผ่านเวบ็ไซต์	(http://yakultthailand.com/order)	และเฟซบุก๊ด้วย	เป็นต้น	

หรอืเหตุผลเพือ่ให้เป็นไปตามกฎหมาย	เช่น	บรษัิทหรือมหาวทิยาลยัต้องมรีะบบบันทึกเหตกุารณ์

เข้าใช้อินเทอร์เน็ต	เพื่อให้เป็นไปตาม	พ.ร.บ.	ว่าด้วยกระท�าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์	หรือ

พ.ร.บ.	คอมพิวเตอร์	ปี	พ.ศ.	2560	หรือต้องเพิ่มเติมระบบที่มีการขอความยินยอมจากเจ้าของ

ข้อมูล	เพื่อให้เป็นไปตามกฎหมาย	พ.ร.บ.	คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล	พ.ศ.	2562	เป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การอภปิรายกบับคุคลอืน่นอกชัน้เรยีน:	ให้ผูเ้รยีนพูดคยุกบับุคคลภายนอก	เช่น	พ่อแม่	ผูป้กครอง	

ญาติ	 เป็นต้น	 เพื่อสอบถามถึงบริษัทที่บุคคลเหล่านั้นมีความเกี่ยวข้อง	 และสอบถามว่า	บริษัท

ได้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลหรือระบบสารสนเทศในบริษัทอย่างไรบ้าง	 แล้วให้ผู้เรียนวิเคราะห์ว่า	 

สิ่งที่บริษัทใช้ช่วยให้บริษัทบรรลุผลด้านใดด้านหนึ่ง	 ในหัวข้อความส�าคัญของระบบสารสนเทศ

ต่อธุรกิจ	อย่างไร

องค์กร และกลยุทธ์

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	โครงสร้างองค์กรที่เหมาะสมส�าคัญกับธุรกิจอย่างไร

โครงสร้างองค์กร
องค์กร	 (organization)	 หมายถึง	 บุคคล	 คณะบุคคล	 หรือสถาบันท่ีท�าหน้าท่ีสัมพันธ์กัน	 มีการ

รวมกันอย่างเป็นทางการ	 มีการใช้ทรัพยากรเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย	 องค์กรนับเป็นระบบเปิด	ที่ประกอบด้วย 

สิง่เข้า	เช่น	เงนิทุน	เครือ่งมอื	อปุกรณ์	วสัดุ	วตัถดุบิ	แรงงาน	ความรู	้การประมวลผล	เช่น	การผลติ	การแปรรปู	 

การเก็บ	การขนส่ง	สิ่งออก	เช่น	สินค้า	บริการ	ผลป้อนกลับ	เช่น	ข้อมูลเพื่อการตรวจสอบและควบคุม	น�าไป 

สู่การแก้ไขสิ่งเข้าหรือการประมวลผลให้ถูกต้อง	 และได้รับผลกระทบจากสภาพแวดล้อม	 เช่น	 ลูกค้า	 ผู้จัดหา	

คู่แข่ง	ผู้ถือหุ้น	พันธมิตรทางธุรกิจ	อุตสาหกรรม	กฎหมายข้อบังคับ	เทคโนโลยี	ภาครัฐ	การเมือง	เศรษฐกิจ	

สงัคม	และสิง่แวดล้อม	การประมวลผลเป็นการเพิม่คณุค่าให้สิง่เข้า	สอดคล้องกับกจิกรรมในห่วงโซ่คณุค่า	และ

กระบวนการทางธรุกิจทีส่�าคญัดงัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว	ซึง่มกัมเีทคโนโลยดีจิทิลัโดยเฉพาะระบบสารสนเทศเข้ามา

เกี่ยวข้อง

องค์กรโดยส่วนใหญ่	มักเป็นองค์กรธุรกิจ	ที่มีรูปแบบ	1)	 เป็นนิติบุคคล	จดทะเบียนจัดตั้งขึ้นตาม

กฎหมาย	ได้แก่	ห้างหุน้ส่วนสามญัจดทะเบยีน	ห้างหุน้ส่วนจ�ากดั	บรษิทัจ�ากัด	บรษิทัมหาชนจ�ากดั	และองค์กร

ธรุกจิทีจ่ดัตัง้หรือจดทะเบยีนภายใต้กฎหมายเฉพาะ	หรอื	2)	ไม่เป็นนติบิคุคล	ซึง่อาจต้องจดทะเบยีนตาม	พ.ร.บ.	

ทะเบียนพาณิชย์	ได้แก่	ห้างหุ้นส่วนสามัญ	และกิจการร้านค้าเจ้าของคนเดียว	องค์กรธุรกิจต้องมีการก�าหนด
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บทบาท	หน้าที่	(roles)	และความรับผิดชอบ	(responsibilities)	รวมถึงให้อ�านาจ	(authority)	แก่บุคลากร	

เพือ่ให้การด�าเนนิกระบวนการทางธรุกจิ	บรรลพุนัธกจิและเป้าหมาย	สิง่เหล่านีส้ะท้อนอยูใ่นโครงสร้างองค์กร	

(organizational	 structure)	ที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกองค์กร	 ในรูปความสัมพันธ์ระหว่างหน่วย

ย่อยในองค์กร	 รูปแบบโครงสร้างองค์กรจะขึ้นอยู่กับแนวทางการจัดการของแต่ละองค์กร	 ซ่ึงรูปแบบเหล่านี	้

มีผลกระทบต่อระบบสารสนเทศที่น�ามาใช้	 และได้รับผลกระทบจากการน�าระบบสารสนเทศมาใช้ในทางกลับ

กัน	รูปแบบโครงสร้างองค์กร	ได้แก่

 
คณะกรรมการ

บริษัท

คณะกรรมการสรรหา 
และพิจารณา
ค่าตอบแทน

รองกรรมการ
ผู้จัดการสาย

งานปฏิบัติการ

ผู้อำานวยการ
สายงานต่างๆ

คณะกรรมการ
บริหาร

รองกรรมการ
ผู้จัดการสาย

งานผลิต

ผู้อำานวยการ
สายงานต่างๆ

กรรมการ
ผู้จัดการ

คณะกรรมการ
ตรวจสอบ

รองกรรมการ
ผู้จัดการสายงาน
บัญชีและการเงิน

ผู้อำานวยการ
สายงานต่างๆ

สำานักงาน
ตรวจสอบภายใน

คณะกรรมการ
บริหารความ

เสี่ยง

ภาพประกอบที่ 3.10	โครงสร้างองค์กรของบริษัท	ซาบีน่า	จ�ากัด	(มหาชน)

ที่มา:	ดัดแปลงจาก	บริษัท	ซาบีน่า	จ�ากัด	(มหาชน)	(2562)

l	 โครงสร้างองค์กรแบบดั้งเดิม	 (traditional	organizational	 structure):	 โครงสร้างองค์กรรูป

พีระมิดที่ล�าดับชั้นของการตัดสินใจ	และอ�านาจการตัดสินใจไหลจากระดับบน	 (ผู้บริหารระดับ

สงู)	ไปยงัระดับกลาง	(ผูบ้รหิารระดบักลาง)	ระดบัล่าง	(ผูบ้รหิารระดบัปฏบิตักิาร)	จนถงึพนกังาน

ระดับปฏบิติัการในทีส่ดุ	ดังแสดงในภาพประกอบที	่3.10	ผูบ้รหิารระดบัสงูมอี�านาจการตดัสนิใจ

ทีส่งูกว่า	และตัดสนิใจในสิง่ท่ีส่งผลกระทบต่อเป้าหมายทางธรุกจิ	ปัญหาทีต้่องแก้มีลกัษณะค่อน

ข้างเป็นเอกลกัษณ์	อย่างไรกดี็	ปัจจบุนัมแีนวโน้มของการลดจ�านวนช้ันของโครงสร้างองค์กรแบบ
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ดัง้เดมิลง	ให้กลายเป็นโครงสร้างองค์กรแบบแบนราบ	(flat	organizational	structure)	เพือ่ให้

สื่อสารกันได้มากขึ้น	และการตัดสินใจท�าได้รวดเร็วขึ้น

l	 โครงสร้างองค์กรแบบโครงการและทีม	 (project	 and	 team	 organizational	 structure):	

โครงสร้างองค์กรที่เน้นผลิตภัณฑ์	 หรือบริการหลักๆ	 ท�าให้แต่ละผลิตภัณฑ์หรือบริการมีแผนก

ต่างๆ	 เช่น	 การตลาด	 การเงิน	 การผลิต	 ของตนเอง	 หรืออาจเป็นโครงสร้างองค์กรแบบทีม	 

ทีเ่น้นทมีงานหรอืกลุม่คนท�างาน	ซึง่อาจมขีนาดเลก็หรอืใหญ่	เป็นทมีแบบชัว่คราวหรอืถาวรกไ็ด้	

ตัวอย่างเช่น	ทีมแพทย์ในโรงพยาบาล	เพื่อรับมือกับวิกฤตโควิด	19

l	 โครงสร้างองค์กรแบบเสมอืน	(virtual	organizational	structure):	โครงสร้างองค์กรทีร่วมบคุคล	

ทมี	หรอืหน่วยธรุกจิท่ีอยูใ่นสถานท่ีตัง้ทางภมูศิาสตร์ท่ีแตกต่างกนัมาท�างานร่วมกนั	มกัต้องอาศยั

การสนับสนนุจากเทคโนโลยดิีจิทลั	โดยเฉพาะอนิเทอร์เนต็	เพือ่อ�านวยความสะดวกในการสือ่สาร	

คนที่ท�างานร่วมกันอาจไม่เคยพบกันทางกายภาพมาก่อน	บริษัทสามารถใช้ประโยชน์โครงสร้าง

องค์กรแบบเสมอืนกบัการรวมพนกังานท่ีมทีกัษะทีก่ระจายอยูใ่นหลากพืน้ที	่หลายประเทศ	เพ่ือ

ใช้แรงงานทีม่ทีกัษะสงู	หรอืลดต้นทนุได้	หรอืสร้างองค์กรเสมอืน	(virtual	organization)	ทีเ่ป็น

เครอืข่ายขององค์กรทีเ่ชือ่มโยงกนัด้วยเทคโนโลย	ีเพือ่แลกเปลีย่นทักษะ	ทรพัยากร	สนิค้า	บรกิาร	

การเข้าถึงตลาด	หรือการลดต้นทุนได้

โครงสร้างองค์กรแบบดั้งเดิมมักถูกใช้เป็นพื้นฐานขององค์กรทั่วไป	กล่าวคือ	 มีการแบ่งเป็นแผนก

ต่างๆ	แต่มกีารผสมผสานกบัโครงสร้างองค์กรแบบโครงการและทมี	เพือ่ให้การตดัสนิใจเฉพาะด้าน	ท�าได้อย่าง

มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากขึ้น	 เช่น	 โครงสร้างองค์กรของบริษัท	 แอดวานซ์	 อินโฟร์	 เซอร์วิส	 จ�ากัด	

(มหาชน)	ภายใต้ประธานเจ้าหน้าที่บริหาร	ถูกแบ่งออกคล้ายแผนก	ประกอบด้วย	หัวหน้าคณะผู้บริหารด้าน

ธุรกิจสัมพันธ์และองค์กร	หัวหน้าคณะผู้บริหารด้านการเงิน	หัวหน้าคณะผู้บริหารด้านปฏิบัติการ	และหัวหน้า

คณะผูบ้รหิารด้านทรพัยากรบคุคล	แต่ภายใต้หวัหน้าคณะผูบ้รหิารด้านปฏบิตักิาร	ถกูแบ่งออกด้วยกลุ่มลกูค้า

หรอืผลติภณัฑ์	เช่น	สายงานบรหิารกลุม่ลกูค้าทัว่ไป	สายงานบรหิารกลุม่ลกูค้าองค์กร	สายงานบรหิารเทคโนโลย	ี

สายงานบรหิารเทคโนโลยสีารสนเทศ	หน่วยธรุกิจพฒันาธรุกจิใหม่	หน่วยธรุกิจบรหิารลกูค้าและการบรกิารใหม่	

หน่วยธรุกจิปฏบิตักิารภมูภิาค	และฝ่ายงานบรหิารธรุกจิอินเทอร์เนต็ความเรว็สงู	เป็นต้น	อกีตวัอย่างหนึง่	เช่น	

โครงสร้างองค์กรของบริษทั	ปตท.	น�า้มนัและการค้าปลกี	จ�ากดั	(มหาชน)	ภายใต้ประธานเจ้าหน้าท่ีบรหิารและ

กรรมการผู้จัดการใหญ่	 ในส่วนส�านักงานใหญ่ถูกแบ่งออกคล้ายแผนก	ประกอบด้วย	 รองกรรมการผู้จัดการ

ใหญ่กลยุทธ์องค์กร	 นวัตกรรมและความยั่งยืน	 รองกรรมการผู้จัดการใหญ่บริหารการเงิน	 และรองกรรมการ

ผู้จัดการใหญ่ศักยภาพองค์กร	 แต่ในกลุ่มงานธุรกิจ	 ถูกแบ่งออกด้วยผลิตภัณฑ์และตลาดเป็น	 รองกรรมการ 

ผูจ้ดัการใหญ่ธรุกจิค้าปลกีน�า้มนั	รองกรรมการผูจ้ดัการใหญ่ธรุกจิค้าปลกี	รองกรรมการผูจ้ดัการใหญ่การตลาด

พาณิชย์	รองกรรมการผู้จัดการใหญ่การตลาดต่างประเทศ	รองกรรมการผู้จัดการใหญ่ธุรกิจหล่อลื่น	และรอง

กรรมการผู้จัดการใหญ่ปฏิบัติการคลังปิโตรเลียม	เป็นต้น
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องค์กรแบบปราดเปรียว	 เช่น	 บริษัทสตาร์ทอัพ	 หรือหน่วยงานสร้างนวัตกรรมที่แยกออกมาเป็น

องค์กรใหม่	เช่น	บริษัท	SCB10X	ที่แยกออกมาจากธนาคารไทยพาณิชย์	จ�ากัด	(มหาชน)	เพื่อลงทุนในธุรกิจ

ใหม่ที่ขับเคลื่อนโดยเทคโนโลยีดิจิทัล	 เป็นต้น	 นิยมใช้โครงสร้างองค์กรแบบแบนราบ	 เพื่อให้การสื่อสาร

และการตัดสินใจท�าได้รวดเร็วขึ้น	 ส�าหรับบริษัทที่ต้องการสร้างนวัตกรรมจากหน่วยงานภายในองค์กรเดิม	 

ยังไม่ได้แยกหน่วยงานออกมาเป็นองค์กรใหม	่ อาจใช้โครงสร้างองค์กรแบบโครงการและทีมที่มีความยืดหยุ่น	 

คล่องตัว	 และตรงวัตถุประสงค์กว่า	 เพื่อวิจัยและพัฒนาสินค้า	 บริการ	 หรือรูปแบบธุรกิจใหม่	 เช่น	 หน่วย

ธุรกิจพัฒนาธุรกิจใหม่ของบริษัท	แอดวานซ์	อินโฟร์	เซอร์วิส	จ�ากัด	(มหาชน)	ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลยังเอื้อ

ให้เกิดการท�างานร่วมกันมากขึ้น	 เกิดเป็นทีมงานเสมือนและโครงสร้างองค์กรแบบเสมือน	 ท�าให้เกิดการใช้

บริการภายนอก	(outsourcing)	ในกระบวนการทางธรุกจิบางส่วนทีไ่ม่ใช่ธรุกจิหรอืพนัธกจิหลกัขององค์กรได้	 

โดยไม่จ�าเป็นต้องให้บริการจากภายในประเทศ	 (onshore)	 เท่านั้น	 แต่ยังให้บริการมาจากภายนอกประเทศ	

(offshore)	ได้

รูปแบบการตัดสินใจ

 

ภาพประกอบที่ 3.11	ระดับการบริหารและรูปแบบการตัดสินใจ

โครงสร้างองค์กรโดยเฉพาะโครงสร้างองค์กรแบบดัง้เดมิทีม่รีะดับการบรหิารชดัเจน	สอดคล้องกับ

รูปแบบการตัดสินใจ	ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.11	ได้แก่

l การตัดสินใจแบบมีโครงสร้าง	(structured	decision):	การตัดสินใจแบบมีโครงสร้างมักเกิดขึ้น

กับพนักงานระดับปฏิบัติการ	 หรือผู้บริหารระดับปฏิบัติการ	 เช่น	 ผู้ควบคุมดูแล	 (supervisor)	

การตัดสินใจสามารถท�าได้อัตโนมัติ	หากมีกระบวนการตัดสินใจที่เป็นมาตรฐาน	หรือชัดเจนอยู่	
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เช่น	การอนมุตัวิงเงนิบตัรเครดติ	การสัง่ซือ้สนิค้าเมือ่ถงึจดุสัง่ซือ้เพิม่	การจ่ายเงนิเดอืนพนกังาน	

เป็นต้น	การน�าระบบสารสนเทศมาใช้ท�าให้ลดขั้นตอนเหล่านี้ลงได้

l	 การตัดสินใจแบบกึ่งโครงสร้าง	 (semistructured	 decision):	 การตัดสินใจแบบก่ึงโครงสร้าง

มักเกิดขึ้นกับผู้บริหารระดับกลาง	 เช่น	 ผู้จัดการ	 การตัดสินใจไม่ได้ถูกก�าหนดไว้อย่างชัดเจน	 

จึงไม่สามารถตัดสินใจได้อัตโนมัติ	แต่แนวทางแก้ปัญหามีความเป็นโครงสร้างอยู่พอสมควร	เช่น	

การพยากรณ์ยอดขาย	การออกแบบแผนการตลาด	 เป็นต้น	การน�าระบบสารสนเทศมาใช้ช่วย

แนะแนวทาง	หรือให้สารสนเทศที่เป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจได้

l	 การตดัสนิใจแบบไม่มโีครงสร้าง	(unstructured	decision):	การตดัสนิใจแบบไม่มโีครงสร้างมกั

เกิดขึน้กบัผูบ้รหิารระดับสงู	เช่น	ประธานบรหิารหรอืซอีีโอ	ประธานฝ่ายสารสนเทศ	ประธานฝ่าย

ปฏิบัติการ	เป็นต้น	การตัดสินใจไม่มีแนวทาง	มาตรฐาน	หรือวิธีการปฏิบัติมาก่อน	แต่เดิมจึงมัก

ใช้สัญชาตญาณ	หรือประสบการณ์ของผู้บริหารในการตัดสินใจ	เช่น	การเข้าหรือออกจากตลาด	

การขายสินค้าหรือให้บริการในรูปแบบใหม่ที่ไม่เคยท�ามาก่อน	เป็นต้น	การน�าระบบสารสนเทศ

มาใช้ช่วยให้การตัดสินใจอยู่บนพื้นฐานของข้อมูลที่ทันสมัย	และสารสนเทศที่สรุปภาพรวม

ถงึแม้ว่า	การตัดสนิใจในแต่ละรปูแบบมกัเกดิขึน้กบัผูบ้รหิารในแต่ละระดบัมากน้อยต่างกัน	ผูบ้รหิาร

ทุกระดับต้องเผชิญกับการตัดสินใจในทุกรูปแบบ	เช่น	ผู้บริหารระดับปฏิบัติการต้องตัดสินใจแบบมีโครงสร้าง

คือ	การจ่ายเงินเดือนพนักงาน	ตัดสินใจแบบกึ่งโครงสร้างคือ	การเพิ่มยอดลูกหนี้	ตัดสินใจแบบไม่มีโครงสร้าง

คือ	 การจัดล�าดับความส�าคัญของงาน	 ผู้บริหารระดับกลางต้องตัดสินใจแบบมีโครงสร้างคือ	 การวางแผน 

งบประมาณของแผนก	 ตัดสินใจแบบกึ่งโครงสร้างคือ	 การพยากรณ์ยอดขาย	 ตัดสินใจแบบไม่มีโครงสร้างคือ	

การแก้ปัญหาความขดัแย้งระหว่างแผนก	ผูบ้รหิารระดบัสงูต้องตดัสนิใจแบบมโีครงสร้างคอื	การอนมุตังิบลงทุน	

ตัดสินใจแบบกึ่งโครงสร้างคือ	การควบรวมกิจการ	ตัดสินใจแบบไม่มีโครงสร้างคือ	การเข้าหรือออกจากตลาด	

ระบบสารสนเทศสามารถน�ามาช่วยในการตัดสินใจได้ทุกระดับ	 และช่วยได้มากขึ้นเรื่อยๆ	 จากความก้าวหน้า

ของเทคโนโลยีเกิดใหม่	อาทิ	ปัญญาประดิษฐ์

ทีมงานเสมือนกับเทคโนโลยีดิจิทัล

ภาพประกอบที่ 3.12	เทคโนโลยีที่สนับสนุนการท�างานร่วมกัน
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ภาพประกอบที่ 3.13	ทีมงานเสมือนที่ท�างานร่วมกันผ่านเทคโนโลยีการประชุมทางวีดิทัศน์

ที่มา:	Shvets,	A.	(2020,	April	23).	People	on	a	Video	Call	[online	photo].	เข้าถึงได้จาก	https://

www.pexels.com/photo/people-on-a-video-call-4226140/

ภาพประกอบที่ 3.14	แอปถอดเสียงการประชุมของบริษัทไมโครซอฟต์	ในแอปเปิลแอปสโตร์

ที่มา:	 Apple	 Inc.	 (2020).	 วันที่สืบค้น	 18	 มีนาคม	 2564,	 จาก	 https://apps.apple.com/us/app/

group-transcribe/id1527145885

ทีมงานเสมือน	(virtual	team)	เป็นกลุ่มของคนท�างาน	ที่อยู่ในสถานที่ตั้งทางภูมิศาสตร์ที่แตกต่าง

กนัมาท�างานร่วมกนั	เสมอืนอยูใ่นสถานทีเ่ดียวกนั	ด้วยการสนบัสนนุของเทคโนโลยดีจิทิลั	เทคโนโลยทีีส่นบัสนนุ

การท�างานร่วมกัน	(computer	supported	cooperative	work:	CSCW)	รองรับการท�างานของคนที่อยู่ใน

สถานที่เดียวกันหรือต่างสถานที่	รองรับการท�างานแบบประสานเวลาหรือพร้อมกัน	(synchronous)	หรือไม่
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ประสานเวลาหรือไม่พร้อมกัน	 (asynchronous)	ก็ได้	 เอื้อให้บริษัทว่าจ้างพนักงานที่มีทักษะที่กระจายอยู่ใน

หลากพืน้ที	่หลายประเทศ	เพือ่ใช้แรงงานทีม่ทีกัษะสงู	หรอืลดต้นทนุ	ตลอดจนใช้บรกิารภายนอกได้	สอดคล้อง

กบัโครงสร้างองค์กรแบบเสมอืน	เทคโนโลยทีีส่นบัสนนุการท�างานร่วมกนั	ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี	3.12	ได้แก่

l	 การประชมุทางวดิีทศัน์	(videoconferencing):	การน�าเทคโนโลยดีจิทิลัต่างๆ	เช่น	คอมพวิเตอร์	

กล้อง	 ไมโครโฟน	การสื่อสารโทรคมนาคม	 ระบบการประชุม	หรือซอฟต์แวร์ถอดเสียงประชุม	 

ดังแสดงในภาพประกอบที	่3.13	และ	3.14	มาผสมผสานกนั	เพือ่รองรบัการประชมุทางไกลแบบ

เห็นหน้า	 โต้ตอบกันได้	 แม้อยู่กันคนละประเทศ	 รับส่งข้อมูลท้ังภาพเคลื่อนไหวและเสียง	 ช่วย

ประหยดัเวลา	และค่าใช้จ่ายในการเดนิทาง	อกีทัง้ให้การท�างานร่วมกนัด�าเนนิต่อได้	แม้ในภาวะ

วกิฤต	บรษัิท	Gartner	ได้น�าเสนอ	Gartner	Magic	Quadrant	ทีเ่ป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยี

ดิจิทัลในหลายประเภท	 และแบ่งผู้ขายออกเป็น	 4	 กลุ่ม	 ตามความสามารถในการด�าเนินงาน	

(ability	 to	 execute)	 และความสมบูรณ์ของวิสัยทัศน์	 (completeness	 of	 vision)	 ได้แก่	

ผู้น�า	 (leader)	ผู้ท้าชิง	 (challenger)	ผู้มีวิสัยทัศน์	 (visionary)	และผู้เล่นเฉพาะกลุ่ม	 (niche	

player)	โดยมี	‘ผู้น�า’	เป็นกลุ่มของผู้ขายที่มีความสามารถในการด�าเนินงานและความสมบูรณ์

ของวิสัยทัศน์โดดเด่นที่สุด	เดือนกันยายน	ปี	ค.ศ.	2020	Gartner	Magic	Quadrant	ระบุให้	

Microsoft,	Cisco	และ	Zoom	อยู่ในกลุ่มผู้น�าของเทคโนโลยีด้านการประชุม	เป็นแนวทางแก่

ธุรกิจในการเลือกใช้เทคโนโลยีได้

l	 เทคโนโลยีส่งข้อความ	 (messaging):	 เทคโนโลยีส่งข้อความหมายรวมถึง	 อีเมล	 เมสเซนเจอร์

หรอืระบบส่งข้อความทนัท	ีและห้องพดูคยุบนเวบ็	การส่งข้อความถงึกนัเป็นอกีทางเลอืกหนึง่ใน

การติดต่อสื่อสารระหว่างพนักงานด้วยกัน	 หรือทดแทนการติดต่อของลูกค้าไปยังศูนย์ประสาน

งานบริการ	สถิติของ	Statista	ในเดือนมกราคม	ปี	ค.ศ.	2021	ระบุว่า	ระบบส่งข้อความทันที 

ที่ได้รับความนิยมสูงสุด	5	อันดับทั่วโลก	ได้แก่	WhatsApp,	Facebook	Messenger,	Weixin/	

WeChat,	QQ	และ	Telegram	ตามล�าดับ

l	 กระดานไวท์บอร์ดเชิงโต้ตอบ	 (interactive	 whiteboard):	 การรวมกระดานไวท์บอร์ดกับ

คอมพวิเตอร์เข้าด้วยกนั	ท�าให้การเขยีนบนไวท์บอร์ดในทีห่นึง่สามารถปรากฏในอกีทีห่นึง่ได้ทนัที	

สามารถพิมพ์เนื้อหาบนไวท์บอร์ดออกมา	 และบันทึกภาพเคลื่อนไหวที่เป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น

บนไวท์บอร์ดได้	 เช่น	 IdeaHub	 ไวท์บอร์ดอัจฉริยะส�าหรับสมาร์ตออฟฟิศของบริษัท	Huawei	

เป็นต้น

l	 วิก	ิ(wiki):	แพลตฟอร์มการเผยแพร่ข้อมลูทีอ่นญุาตให้บคุคลทัว่ไป	ทีอ่าจมคีวามรูเ้ก่ียวกบัหัวข้อ

นัน้ๆ	มส่ีวนร่วมในการเพิม่ข้อมลูใหม่	หรอืปรบัปรงุข้อมูลเดมิให้ถกูต้อง	สมบรูณ์ยิง่ขึน้ได้	วกิเิผย

แพร่เนื้อหาเสรี	ซึ่งหากน�ามาใช้ในองค์กร	จะช่วยในการแบ่งปันความรู้ระหว่างกันได้	วิกิที่ได้รับ

ความนิยมสูงสุดคือ	Wikipedia	 ท่ีนอกจากให้บริการเก่ียวกับสารานุกรมแล้ว	 ยังมีบริการอื่นๆ	

ในหลายรูปแบบ	ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.15
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ภาพประกอบที่ 3.15	เว็บไซต์วิกิ

ที่มา:	Wikipedia.com.	(2021).	วันที่สืบค้น	13	พฤษภาคม	2564,	จาก	https://www.wikipedia.org/

l	 โลกเสมือน	 (virtual	 world):	 โลกท่ีสื่อสารกันได้ด้วยเสียง	 และข้อความผ่านตัวละครเสมือน

จริง	เช่น	โลกเสมือนออนไลน์	(https://secondlife.com/)	ที่สร้างประสบการณ์	ท�าเป็นชมรม

ดนตรี	ชุมชนสวมบทบาท	โรงภาพยนตร์เสมือนจริง	ร้านแฟชั่นเสมือนจริง	มหาวิทยาลัยเสมือน

จริง	ตลอดจนใช้จัดการประชุมของบริษัท	ผ่านโลกเสมือนจริงได้

l	 บล็อกและพ็อดแคสท์	 (blog	 and	 podcast):	 บล็อกถูกน�ามาบันทึกเหตุการณ์ในแต่ละวัน	

ประสบการณ์	 หรือความคิดเห็นของผู้เขียนผ่านเว็บไซต์ในหัวข้อต่างๆ	 ผู้อื่นสามารถอ่านและ

แสดงความคิดเห็นได้	 ขณะที่พ็อดแคสท์เป็นวิวัฒนาการของบล็อก	 ให้อยู่ในรูปของการสื่อสาร

ผ่านเสียง	 บริษัทสามารถน�าบล็อกมาใช้เป็นเครื่องมือในการท�าการตลาด	 และใช้พ็อดแคสท์ใน

การสือ่สารกบัผูถ้อืผลประโยชน์ร่วม	เช่น	ลกูค้า	ผูถ้อืหุน้	ได้	นอกจากนี	้ยงัสามารถน�าบลอ็กและ

พ็อดแคสท์มาใช้ในการแบ่งปันความรู้ระหว่างกันได้	เช่นเดียวกับวิกิ

นอกจากเทคโนโลยีที่สนับสนุนการท�างานร่วมกัน	 ยังมีเทคโนโลยีที่ช่วยจัดการการท�างานร่วมกัน	

(collaborative	work	management)	ที่ช่วยวางแผนงาน	ก�าหนดตารางงาน	และด�าเนินงาน	ที่รวมความ

สามารถในการจัดการงาน	โครงการ	กระแสงานและเอกสาร	และความสามารถทีเ่ป็นอตัโนมตั	ิเข้ากบัเครือ่งมอื 

ทีช่่วยเร่ืองการสนทนา	การเผยแพร่เนือ้หา	การรายงาน	การวเิคราะห์	และการสร้างแดชบอร์ด	บรษิทั	Gartner	

ได้น�าเสนอ	Gartner	Peer	 Insights	ที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้ใช้เทคโนโลยีในระดับวิสาหกิจ	การสืบค้น

ข้อมูลในวันที่	13	พฤษภาคม	ปี	ค.ศ.	2021	จาก	Gartner	Peer	 Insights	ระบุเทคโนโลยีที่ช่วยจัดการการ

ท�างานร่วมกันที่ได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด	 3	 อันดับ	 ได้แก่	 Smartsheet,	 Trello	 และ	 Atlassian	

Confluence	 และยังมีซอฟต์แวร์ที่สนับสนุนการท�างานร่วมกันและเครือข่ายสังคมออนไลน์วิสาหกิจ	 (team	

collaboration	and	enterprise	social	networking	software)	ที่เป็นซอฟต์แวร์เชิงสังคมที่สนับสนุนการ
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ท�างานเป็นทีม	ชุมชน	หรือเครือข่าย	ซึ่ง	Gartner	Peer	Insights	ระบุซอฟต์แวร์เชิงสังคมที่ถูกใช้ในที่ท�างาน

ที่ได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด	3	อันดับ	ได้แก่	Office	365	ที่รวมถึง	SharePoint	Online,	Slack	และ	

Skype	for	Business	เป็นทางเลือกที่ธุรกิจสามารถน�ามาใช้ได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การแก้ปัญหาของกรณีศึกษา:	 ให้ผู้เรียนศึกษากรณีศึกษาเวียดนาม	 ตลาดจ้างงานแบบ	 BPO	

(https://www.bangkokbanksme.com/en/bpo-vietnam)	หรือกรณีศึกษาอื่นที่มีลักษณะ

ใกล้เคียง	แล้วระบุถึงกระบวนการทางธุรกิจของบริษัทในประเทศไทย	ที่ควรใช้บริการภายนอก

จากเวยีดนาม	และจัดอนัดับเทคโนโลยดีจิิทัลท่ีควรน�ามาใช้สนบัสนนุทีมงานเสมอืนระหว่างบรษิทั

ในประเทศไทยและเวียดนาม	3	อันดับแรก

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า	ท�าไมธรุกจิต้องวางแผนกลยทุธ์ธุรกจิ	และแผนกลยทุธ์

ระบบสารสนเทศ

กลยุทธ์องค์กร
กลยทุธ์	(strategy)	ความหมายโดยท่ัวไปหมายถึง	วธิกีารท่ีต้องใช้กลอบุายต่างๆ	ในการต่อสู	้ส�าหรบั

กลยุทธ์องค์กร	โดยเฉพาะบริษัทที่ต้องต่อสู้แข่งขันในโลกธุรกิจ	อาจหมายถึง	1)	แผน	(plan)	เช่น	การวางแผน

โฆษณารณรงค์ด้านการตลาดเพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วมของลูกค้า	 แผนที่ช่วยให้องค์กรบรรลุเป้าหมาย	 2)	 การ 

กระท�า	(action)	เช่น	การสร้างต�าแหน่งทางการตลาดทีม่คีณุค่าผ่านการด�าเนนิกจิกรรมต่างๆ	ของบรษิทั	หรอื	

3)	การรวมกัน	(integration)	เช่น	การก�าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ระยะยาวของวิสาหกิจ	การลงมือท�า	

จัดสรรทรัพยากรที่จ�าเป็นเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย	หรือการรวมกันของความคิด	การตัดสินใจ	และการลงมือท�า

เพื่อให้ธุรกิจประสบความส�าเร็จ	 กล่าวโดยสรุป	กลยุทธ์ขององค์กรเป็นศาสตร์และศิลป์แห่งความส�าเร็จ	 จาก

การมีสมรรถนะที่เหนือกว่าคู่แข่งในระยะยาว	(superior	longterm	performance)	อย่างไรก็ดี	กลยุทธ์ไม่ใช่

เพยีงวสิยัทศัน์	แผนงานทีล่งรายละเอยีด	การปรบัตวักบัสภาพแวดล้อมในปัจจบุนั	การหาแนวทางทีเ่หมาะสม 

ที่สุดเพื่อความเป็นเลิศในการด�าเนินงาน	 หรือวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศเท่านั้น	 หากสิ่งเหล่าน้ี	 ไม่น�าไปสู่ความ 

ได้เปรียบในการแข่งขันระยะยาว

 

ภาพประกอบที่ 3.16	จากวิสัยทัศน์สู่แผนกลยุทธ์
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ภาพประกอบที่ 3.16 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างกลยุทธ์กับคำาสำาคัญต่างๆ ประกอบด้วย

l	 วิสัยทัศน์	(vision):	วิสัยทัศน์เป็นการมองการณ์ไกลถึงอนาคตที่ธุรกิจอยากไปถึง	เช่น	วิสัยทัศน์

ของบริษัท	Google	คือ	เพื่อให้ทุกคนสามารถเข้าถึงข้อมูลของโลกได้ในคลิกเดียว	วิสัยทัศน์ของ

บริษัท	Microsoft	คือ	เพื่อช่วยให้ผู้คนและธุรกิจทั่วโลก	ตระหนักถึงศักยภาพสูงสุดของพวกเขา	

วิสัยทัศน์ของบริษัท	Amazon	คือ	เป็นบริษัทที่มีลูกค้าเป็นศูนย์กลางมากที่สุดในโลก	ซึ่งลูกค้า

สามารถค้นหา	 และค้นพบทุกสิ่งท่ีพวกเขาอาจต้องการซ้ือทางออนไลน์	 วิสัยทัศน์ของบริษัท	

แอดวานซ์	อินโฟร์	 เซอร์วิส	จ�ากัด	 (มหาชน)	คือ	มุ่งสู่การเป็นผู้ให้บริการเทคโนโลยีดิจิทัลที่ได้

รับการยอมรับสูงสุดในประเทศไทย	วิสัยทัศน์ของบริษัท	โทเทิ่ล	แอ็คเซ็ส	คอมมูนิเคชั่น	จ�ากัด	

(มหาชน)	คอื	เชือ่มต่อทกุคนกบัทกุสิง่ทีส่�าคญัทีส่ดุ	และมุง่สร้างสงัคมไทยให้แขง็แกร่ง	วสิยัทศัน์

ของบริษัท	ทรู	 คอร์ปอเรชั่น	 จ�ากัด	 (มหาชน)	คือ	ผู้น�าด้านโครงสร้างพื้นฐานระบบเทคโนโลยี

ดิจิทัลที่เชื่อมโยงผู้คน	องค์กร	เศรษฐกิจ	สังคมเข้าด้วยกัน	และร่วมกันสร้างคุณค่าที่แท้จริงของ

ชีวิต	เป็นต้น

l	 พันธกิจ	(mission):	พันธกิจคือ	ภาระหน้าที่หลักขององค์กร	หรือสิ่งที่องค์กรท�าอยู่	เช่น	พันธกิจ 

ของบริษัท	 Google	 คือการจัดระเบียบข้อมูลในโลกนี้และท�าให้เข้าถึงได้ง่ายในทุกท่ีและมี

ประโยชน์	พันธกิจของบริษัท	Microsoft	คือ	เพื่อเสริมพลังให้ทุกคน	และทุกองค์กรบนโลกใบนี้ 

ให้ประสบความส�าเร็จมากขึ้น	 พันธกิจของบริษัท	 Amazon	 คือ	 เรามุ่งมั่นท่ีจะเสนอราคาท่ี

ต�่าที่สุดให้กับลูกค้าของเรา	 ตัวเลือกท่ีดีท่ีสุด	 และความสะดวกสบายสูงสุด	 พันธกิจของบริษัท	

Facebook	คือ	การให้พลังแก่ผู้คนในการสร้างชุมชน	และท�าให้โลกใกล้ชิดกันมากขึ้น	พันธกิจ

ของบรษัิท	แอดวานซ์	อนิโฟร์	เซอร์วสิ	จ�ากดั	(มหาชน)	คอื	เสรมิสร้างการด�าเนนิชวีติด้วยบรกิาร

เทคโนโลยีดิจิทัล	ด้วยการส่งมอบบริการที่เหนือกว่า	เพื่อส่งเสริมการด�าเนินชีวิต	รวมถึงเพิ่มขีด

ความสามารถ	และประสทิธภิาพในการประกอบธรุกจิของผูใ้ช้บรกิาร	ใส่ใจบรกิารลกูค้า	เพือ่สร้าง

ความผูกพันกับผู้ใช้บริการ	เสริมสร้างวัฒนธรรมการท�างานที่กระฉับกระเฉง	ให้บุคลากรมีความ

เป็นมอือาชพี	มคีวามคิดเชงิบวก	และมแีนวคดิในการแสวงหาโอกาสทางธรุกจิเพือ่การเตบิโตของ

องค์กร	และสร้างการเติบโตร่วมกันอย่างยั่งยืนกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทุกฝ่าย	พันธกิจของบริษัท	

โทเทิ่ล	แอ็คเซ็ส	คอมมูนิเคชั่น	จ�ากัด	(มหาชน)	คือ	การช่วยเหลือลูกค้าให้สามารถใช้ประโยชน์

อย่างเต็มที่จากการติดต่อสื่อสาร	 ความส�าเร็จของบริษัทวัดได้จากความรู้สึกของลูกค้าท่ีรักเรา	

และอยากแนะน�าบริการที่ดีของเรานั้นให้กับครอบครัว	 และคนท่ีเขารัก	 พันธกิจของบริษัท	 

ทรู	คอร์ปอเรชั่น	จ�ากัด	(มหาชน)	คือ	การมุ่งมั่นน�าเทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรม	สร้างสรรค์

คุณค่าเพื่อการอยู่ร่วมกันในสังคม	สู่การพัฒนาอย่างยั่งยืน	เป็นต้น

l	 ค่านิยมหลัก	 (core	 value):	 ค่านิยมหลักคือ	 ความเช่ือหลักท่ีแสดงถึงอัตลักษณ์ขององค์กร 

เป็นบรรทัดฐานในการก�าหนดพฤติกรรมของคนในองค์กร	จึงเป็นพื้นฐานของวัฒนธรรมองค์กร	

เช่น	ค่านิยมหลักของบริษัท	Google	คือ	มุ่งเน้นไปที่ผู้ใช้แล้วสิ่งอื่นๆ	จะตามมา	เป็นการดีที่สุด

ที่จะท�าสิ่งหนึ่งให้ดีจริงๆ	 เร็วดีกว่าช้า	 ประชาธิปไตยบนเว็บใช้ได้ผล	 คุณไม่จ�าเป็นต้องอยู่ที่โต๊ะ
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ท�างานเพื่อต้องการค�าตอบ	 คุณสามารถสร้างรายได้โดยไม่ต้องท�าช่ัว	 มีข้อมูลเพิ่มเติมอยู่เสมอ	

ความต้องการข้อมูลข้ามพรมแดนทั้งหมด	 คุณจริงจังได้โดยไม่ต้องใส่สูท	 และแค่เยี่ยมไม่ดีพอ	 

ค่านิยมหลักของบริษัท	Microsoft	คือ	ความเคารพ	ความซื่อสัตย์	และความรับผิดชอบ	ค่านิยม

หลักของบริษัท	Amazon	คือ	ความหลงใหลในลูกค้า	คิดค้นและท�าให้ง่ายขึ้น	จ้างและพัฒนา 

สิง่ทีด่ทีีส่ดุ	ส่งมอบผลลพัธ์	และได้รบัความไว้วางใจจากผู้อืน่	ค่านยิมหลักของบรษิทั	Facebook	

คือ	มุง่เน้นไปท่ีผลกระทบ	เคลือ่นทีเ่รว็	กล้าหาญ	เปิดกว้าง	และสร้างมลูค่าทางสงัคม	ค่านยิมหลกั

ของบริษัท	แอดวานซ์	อินโฟร์	เซอร์วิส	จ�ากัด	(มหาชน)	คือ	ITIES	ที่มาจาก	integrity	เกียรติภูมิ

รกัษามาตรฐานทางวชิาชพี	ในด้านจรยิธรรม	ความน่าเช่ือถอื	และการเป็นทีไ่ว้วางใจ	teamwork	

ความเป็นน�้าหนึ่งใจเดียวกัน	 ร่วมใจและท�างานเคียงข้างกันท้ังกลุ่มบริษัท	 เพื่อบรรลุเป้าหมาย

เดียวกัน	innovation	นวัตกรรม	เราเชื่อว่า	ไม่ว่าใครก็คิดไอเดียที่ยอดเยี่ยมได้	เราน้อมรับการ

เปลีย่นแปลง	และมุง่มัน่เรยีนรูอ้ย่างต่อเนือ่ง	เพือ่ท�าให้วสิยัทัศน์กลายเป็นความจรงิ	excellence	

ความเป็นเลศิ	เราทุม่เทเพือ่ความเป็นเลศิในทางวชิาชพี	และสร้างสรรค์ผลงานทีดี่เลศิในทกุความ

รับผิดชอบ	และ	social	responsibility	ด�าเนินธุรกิจด้วยความรับผิดชอบต่อสังคม	ชุมชน	และ

สิง่แวดล้อม	เพือ่สร้างความยัง่ยนืให้กบัองค์กร	และสงัคม	ค่านยิมหลกัของบริษัท	โทเท่ิล	แอค็เซส็	

คอมมูนิเคชั่น	จ�ากัด	(มหาชน)	คือ	ท้าทายความธรรมดา	กล้าสร้างผลลัพธ์ใหม่	ยิ่งเข้าใจยิ่งได้ใจ

ลูกค้า	พูดจริงท�าจริงตรงไปตรงมา	บริการที่เข้าถึงง่ายและสะดวก	และสร้างสรรค์ให้สนุก	สร้าง

สุขให้มีรอยยิ้ม	ค่านิยมหลักของบริษัท	ทรู	คอร์ปอเรชั่น	จ�ากัด	(มหาชน)	คือ	เอาใจใส่	(caring)	

เราทุ่มเทเอาใจใส่ท�าในส่ิงท่ีเหมาะท่ีควรเพื่อลูกค้า	 เพื่อนร่วมงาน	 และคู่ค้าของเรา	 สร้างสรรค	์

(creative)	 เราพยายามเสาะหาแนวคิดใหม่ๆ	 และวิธีการใหม่ๆ	 ซ่ึงจะน�ามาซ่ึงผลิตภัณฑ์และ

บริการที่เปี่ยมด้วยคุณภาพ	 กล้าคิดกล้าท�า	 (courageous)	 เราปฏิบัติงานด้วยความเด็ดเดี่ยว	

ประเมินความเสี่ยงอย่างสุขุมและเรียนรู้จากข้อผิดพลาด	 และเช่ือถือได้	 (credible)	 เรามุ่งมั่น

ด�าเนินธุรกิจภายใต้การก�ากับดูแลกิจการที่ดี	 มีความซื่อสัตย์	 สื่อสารอย่างตรงไปตรงมา	 และ 

รับผิดชอบในการกระท�าของเรา

l	 วัตถุประสงค์	 (objective)	 เป้าหมาย	 (goal):	 วัตถุประสงค์คือ	 เหตุผลที่องค์กรมีอยู่	 ผลที่

องค์กรประสงค์ให้บรรลุ	และมีเป้าหมายที่แสดงถึงความมุ่งหมาย	เจาะจงให้ได้ตามเจตนา	เช่น	

วัตถุประสงค์ของบริษัท	แอดวานซ์	อินโฟร์	เซอร์วิส	จ�ากัด	(มหาชน)	คือ	การสร้างผลตอบแทน

ให้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย	โดยมีเป้าหมายคือ	มุ่งสร้างการเติบโตในการลงทุนระยะยาว	การสร้าง

ผลประกอบการทีด่ใีห้กบัผูถื้อหุน้พร้อมๆ	กบัการสร้างความเข้มแขง็ให้กบัองค์กรและสงัคม	จาก

ผลติภณัฑ์การบรกิาร	และการด�าเนนิงานของบรษิทัในกลุม่และบรษิทัร่วมทุน	วตัถปุระสงค์ของ

บริษัท	โทเทิ่ล	แอ็คเซ็ส	คอมมูนิเคชั่น	จ�ากัด	(มหาชน)	คือ	การสร้างความยั่งยืนที่ส�าคัญกับกลุ่ม

ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยี	โดยมเีป้าหมายคอื	เพือ่ให้ประเดน็ด้านความยัง่ยนืครอบคลมุทัง้กระบวนการ

ด�าเนนิธรุกจิของบรษัิท	เพือ่ให้เกดิการด�าเนนิธรุกจิอย่างมคีวามรับผดิชอบและความโปร่งใส	เพือ่

ให้การด�าเนินธุรกิจหลักสร้างผลกระทบเชิงบวกแก่สังคมสูงสุด	 เพื่อให้มีการประเมินความเสี่ยง
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และโอกาสที่เกี่ยวข้องกับความยั่งยืนตามระยะเวลาที่เหมาะสม	และเพื่อให้มีการรายงานความ

ก้าวหน้าการบริหารจัดการกิจกรรมต่างๆ	ในประเด็นความยั่งยืน	เป็นต้น

l	 กลยุทธ์	 (strategy):	 กลยุทธ์คือ	 วิธีการที่ท�าให้ธุรกิจมีความได้เปรียบในการแข่งขันระยะยาว	

เป็นสิ่งที่ท�าให้พันธกิจท่ีองค์กรด�าเนินอยู่	 บรรลุวัตถุประสงค์	 เป้าหมาย	 และพาองค์กรเดิน

ไปสู่วิสัยทัศน์ที่วางไว้	 ผ่านการสนับสนุนจากค่านิยมหลัก	 เช่น	 กลยุทธ์ของบริษัท	 แอดวานซ	์ 

อินโฟร์	เซอร์วิส	จ�ากัด	(มหาชน)	ในช่วงวิกฤตโควิด	19	คือ	speed	ปรับตัวรวดเร็วพร้อมรับทุก

สถานการณ์	strength	ชูจุดแข็งด้านเทคโนโลยีน�าการปรับตัว	service	น�าเสนอบริการที่ดีที่สุด	

ตอบสนองผู้ใช้บริการ	 และ	 supporting	 user	 experience	 พัฒนาดิจิทัลแพลตฟอร์มมอบ

ประสบการณ์ใหม่ให้ลูกค้าเอไอเอส	 กลยุทธ์ของบริษัท	 โทเทิ่ล	 แอ็คเซ็ส	 คอมมูนิเคชั่น	 จ�ากัด	

(มหาชน)	 คือ	 พัฒนาประสบการณ์ที่ดีของลูกค้า	 เสริมสร้างความแข็งแกร่งให้เครือข่าย	 และ 

เตรียมพร้อมส�าหรับอนาคต	เป็นต้น	กลยุทธ์ยังแบ่งออกได้เป็นหลายระดับ	ได้แก่

	 o	 กลยทุธ์ระดับองค์กร	(corporate	strategy)	เป็นกลยทุธ์ส�าหรบัธรุกิจในภาพใหญ่	ถูกก�าหนด

โดยประธานบรหิารหรอืซอีโีอ	คณะกรรมการบรษิทั	หรอืผูบ้รหิารระดบัอาวโุส	กลยทุธ์ระดบั

องค์กรเป็นการก�าหนดว่า	ประเภทธุรกิจใดที่องค์กรควรเข้าไปแข่งขัน	 จุดยืนในการแข่งขัน	

และการพฒันาทรพัยากรของบริษทัในภาพรวม	บรษิทัผูถ้อืหุน้รายใหญ่หรอืบรษิทัแม่จะเสรมิ

สร้างความแข็งแกร่งแก่บริษัทลูกได้อย่างไร	บริษัทลูกช่วยเพิ่มความได้เปรียบในการแข่งขัน

แก่กันได้อย่างไร	 ซึ่งอาจเป็น	 1)	 กลยุทธ์การเติบโต	 (growth	 strategy)	 ที่เน้นเพิ่มรายได้	

ก�าไร	ส่วนแบ่งตลาด	หรือขยายธุรกิจในภาพรวม	2)	กลยุทธ์การคงตัว	(stability	strategy)	

ทีเ่น้นการพฒันาการขายสนิค้า	หรอืการให้บรกิารเดมิของธรุกจิไปยงัลกูค้ากลุม่เดมิ	หรอื	3)	

กลยุทธ์การถดถอย	(retrenchment	strategy)	ที่เน้นการปรับเปลี่ยนธุรกิจ	ลดขนาดหรือ

ขอบเขตของธุรกิจลง	ตลอดจนเลิกกิจการ	เช่น	กลยุทธ์ขององค์กรต่างๆ	ที่ได้รับผลกระทบ

เชิงลบ	ในช่วงวิกฤตโควิด	19	เป็นต้น

	 o	 กลยุทธ์ระดับธุรกิจ	 (business	 strategy)	 เป็นยุทธวิธีส�าหรับหน่วยธุรกิจ	 ถูกก�าหนดโดย 

ผูบ้รหิารในบรษัิทย่อยหรอืหน่วยธรุกจิย่อย	กลยทุธ์ระดบัธรุกจิถ่ายทอดมาจากกลยทุธ์ระดบั

องค์กร	เพือ่ก�าหนดว่า	ธรุกจิจะแข่งขนัในตลาดใดตลาดหนึง่ได้อย่างไร	การเชือ่มโยงระหว่าง

หน่วยธรุกิจเป็นอย่างไร	วธิใีดทีจ่ะท�าให้องค์กรได้เปรยีบในการแข่งขัน	ซึง่จะกล่าวถึงกลยทุธ์

พืน้ฐานในการแข่งขนัในส่วนถดัไป	นอกจากนี	้ยงัมกีลยุทธ์ระดบัธรุกิจส�าหรบัการเข้าสูต่ลาด

ต่างประเทศ	 ได้แก่	 1)	 กลยุทธ์ระหว่างประเทศ	 (international	 strategy)	 ที่เน้นการส่ง

ออกไปยังต่างประเทศ	 โดยมีส�านักงานใหญ่อยู่ภายในประเทศ	 ไม่เน้นการตอบสนองความ

ต้องการเฉพาะของลูกค้าท้องถิ่น	2)	กลยุทธ์การเข้าไปในหลายประเทศ	 (multidomestic	

strategy)	ทีเ่น้นการกระจายอ�านาจ	มกีารตัง้ส�านกังานในหลายประเทศ	เน้นการตอบสนอง

ความต้องการเฉพาะของลูกค้าท้องถิ่น	3)	กลยุทธ์ทั่วโลก	(global	strategy)	ที่เน้นการบุก

ตลาดทั่วโลกเพื่อให้ได้การประหยัดจากขนาด	เน้นการร่วมมือการทั้งบริษัทในประเทศและ
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ต่างประเทศ	แต่ไม่เน้นการตอบสนองความต้องการเฉพาะของลกูค้าท้องถ่ิน	และ	4)	กลยทุธ์

ข้ามชาติ	(transnational	strategy)	ที่รวมกลยุทธ์การเข้าไปในหลายประเทศ	และกลยุทธ์

ทั่วโลกเข้าด้วยกัน	เน้นการร่วมมือกันทั้งบริษัทในประเทศและต่างประเทศ	แต่แต่ละตลาด

จะมีแผนกการตลาด	 แผนกวิจัยและพัฒนาเป็นของตนเอง	 เพื่อตอบสนองความต้องการ

เฉพาะของลูกค้าท้องถิ่นด้วย

	 o	 	กลยุทธ์ระดับหน้าที่งาน	(functional	strategy)	เป็นกลยุทธ์ส�าหรับแผนก	ถูกก�าหนดโดย

ผูจ้ดัการในหน้าทีง่านหรอืแผนกต่างๆ	กลยทุธ์ระดบัหน้าทีง่านถ่ายทอดมาจากกลยทุธ์ระดับ

ธรุกจิ	เพือ่ก�าหนดว่าแผนกต่างๆ	มคีวามส�าคญัต่อการน�ากลยทุธ์ระดบัธรุกจิไปปฏบิตัอิย่างไร	

แผนงานส�าหรับแต่ละแผนกในภาพรวมเป็นอย่างไร

l	 แผนงาน	 (plan)	 โครงการ	 (project):	 แผนงานถ่ายทอดมาจากกลยุทธ์ระดับหน้าท่ีงาน	 เพื่อ

ก�าหนดในรายละเอียดการด�าเนินงาน	 การปฏิบัติท่ีเกิดข้ึนประจ�าวัน	 การประสานงานระหว่าง

แผนก	ทีม	และโครงการต่างๆ	ที่เกี่ยวข้อง	รวมถึงการระบุเป้าหมาย	และวิธีการวัดผลโครงการ

กลยุทธ์พื้นฐานในการแข่งขัน

 

ภาพประกอบที่ 3.17	กลยุทธ์พื้นฐานในการแข่งขัน

กลยุทธ์ระดับธุรกิจมีกลยุทธ์ที่เป็นพื้นฐานในการแข่งขัน	 3	 กลยุทธ์หลัก	 ดังแสดงในภาพประกอบ

ที่	3.17	ได้แก่

l	 การเป็นผู้น�าด้านต้นทุนต�่า	(cost	leadership	strategy):	วิธีการแข่งขันที่มุ่งเน้นการลดต้นทุน	

น�าเสนอคุณค่าด้านราคาต�่าแก่ลูกค้า	ตลาดเป้าหมายมีขอบเขตกว้าง	ตลาดขนาดใหญ่	 เจาะลง

ไปในตลาดเฉพาะกลุ่มต�่า	 และมีความแตกต่างระหว่างสินค้าหรือบริการที่น�าเสนอต�่า	 เน้นขาย

สินค้าหรือให้บริการมากด้วยอัตราก�าไรต�่า	 ตัวอย่างเช่น	 การขายสินค้าของร้านค้าปลีกเทสโก	้
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โลตัส	 หรือร้านค้าส่งแม็คโคร	หน้าท่ีงานหลักท่ีสนับสนุนกลยุทธ์นี้คือ	 การผลิต	 การให้บริการ	

และโลจิสติกส์	 ความท้าทายของกลยุทธ์นี้คือ	 การลดต้นทุนลงไปเรื่อยๆ	 อาจท�าให้ตอบสนอง

คุณค่าที่ลูกค้าต้องการได้ลดลง

l	 การสร้างความแตกต่าง	(differention	strategy):	วธิกีารแข่งขนัทีมุ่ง่เน้นความแตกต่าง	น�าเสนอ

คุณค่าด้านผลติภณัฑ์ท่ีแตกต่าง	มคีณุลกัษณะเฉพาะท่ีเกดิข้ึนจริง	หรอืเป็นการรบัรูแ้ก่ลกูค้าแต่ละ

กลุ่ม	เช่น	คุณภาพ	ความซับซ้อน	เกียรติภูมิ	ความหรูหรา	เป็นต้น	ตลาดเป้าหมายมีขอบเขตทั้ง

กว้างด้วยการสร้างความแตกต่างไปยังตลาดกว้าง	 (differentiation)	 หรือแคบด้วยการสร้าง

ความแตกต่างไปยงัตลาดเฉพาะ	(focused	differentiation)	ส�าหรบัการสร้างความแตกต่างไป

ยงัตลาดเฉพาะ	จะมกีารเจาะลงไปในตลาดเฉพาะกลุม่สงู	และมคีวามแตกต่างระหว่างสนิค้าหรอื

บริการที่น�าเสนอสูง	เน้นขายสินค้าหรือให้บริการไม่มากด้วยอัตราก�าไรสูง	ตัวอย่างเช่น	สมาร์ต

โฟน	หรือไอแพดของบริษัท	Apple	หน้าที่งานหลักที่สนับสนุนกลยุทธ์นี้คือ	การวิจัยและพัฒนา	

การตลาด	การขายและบริการหลังการขาย	ความท้าทายของกลยุทธ์นี้คือ	ความยากที่จะรักษา

ความแตกต่างในระยะยาว	และคู่แข่งอาจสร้างความแตกต่างที่ซ�้ากัน	

l	 การมุง่ไปยงัตลาดเฉพาะ	(focus	strategy):	วธิกีารแข่งขันทีมุ่ง่เน้นตอบสนองความต้องการกลุม่

เฉพาะของอตุสาหกรรม	เช่น	ตลาดทางภมูศิาสตร์	ประเภทของลกูค้า	หรอืสายผลติภณัฑ์เฉพาะ	

น�าเสนอคณุค่าด้านราคาต�า่แก่ลกูค้าด้วยการเป็นผูน้�าด้านต้นทนุต�า่ไปยงัตลาดเฉพาะ	(focused	

cost	leadership)	หรือด้านผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างด้วยการสร้างความแตกต่างไปยังตลาดเฉพาะ	

(focused	differentiation)	ส�าหรับการเป็นผู้น�าด้านต้นทุนต�่าไปยังตลาดเฉพาะ	จะมีการเจาะ

ลงไปในตลาดเฉพาะกลุ่มต�่า	 และมีความแตกต่างระหว่างสินค้าหรือบริการท่ีน�าเสนอสูงมาก	

ตัวอย่างเช่น	 โรงพยาบาลสัตว์แอนิมอลสเปซ	 รักษาเฉพาะสัตว์เลี้ยงชนิดพิเศษ	 เป็นต้น	 หน้าท่ี

งานหลกัทีส่นบัสนนุกลยทุธ์นีค้อื	การวจิยัและพฒันา	การตลาด	การขายและบรกิารหลงัการขาย	

ความท้าทายของกลยุทธ์นี้คือ	การมุ่งไปยังตลาดเฉพาะจะประสบความส�าเร็จ	ก็ต่อเมื่อบริษัทมี

ความรู้อย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับตลาดเฉพาะ	

กล่าวโดยสรปุ	กลยทุธ์พืน้ฐานในการแข่งขนั	3	กลยทุธ์	สามารถแตกออกได้เป็น	1)	กลยทุธ์การเป็น

ผูน้�าด้านต้นทนุต�า่	ทีน่�าเสนอคณุค่าด้านราคาต�า่แก่ลกูค้า	ครอบคลมุตลาดเป้าหมายกว้าง	2)	กลยทุธ์การสร้าง

ความแตกต่าง	ที่น�าเสนอคุณค่าด้านผลิตภัณฑ์ที่แตกต่าง	ครอบคลุมตลาดเป้าหมายกว้าง	3)	กลยุทธ์การเป็น

ผู้น�าด้านต้นทุนต�่าไปยังตลาดเฉพาะ	 ที่น�าเสนอคุณค่าด้านราคาต�่าแก่ลูกค้า	 ครอบคลุมตลาดเป้าหมายแคบ	

4)	 กลยุทธ์การสร้างความแตกต่างไปยังตลาดเฉพาะ	 ท่ีน�าเสนอคุณค่าด้านผลิตภัณฑ์ท่ีแตกต่าง	 ครอบคลุม

ตลาดเป้าหมายแคบ	และ	5)	กลยุทธ์รวมการเป็นผู้น�าด้านต้นทุนต�่าและการสร้างความแตกต่าง	(integrated	

cost	leadership/	differentiation)	ที่เป็นการผสมผสานระหว่างกลยุทธ์ทั้ง	4	กลยุทธ์ข้างต้น	ทั้งนี้	การใช้

เทคโนโลยดีจิิทลัสนับสนุนให้กลยทุธ์พืน้ฐานเหล่านีป้ระสบความส�าเร็จดงัท่ีได้กล่าวมาแล้ว	ในหัวข้อความส�าคญั

ของระบบสารสนเทศต่อธุรกิจ
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ภาพประกอบที่ 3.18	กลยุทธ์ของผู้ประกอบการ

ปัจจุบัน	 บริษัทเกิดใหม่หรือสตาร์ทอัพเกิดขึ้นเป็นจ�านวนมาก	 ได้รับความสนใจและได้รับการ

สนบัสนนุจากภาครัฐ	เพือ่ผลกัดันการสร้างนวตักรรมของประเทศ	ผูก่้อตัง้บรษิทัเหล่านีถ้กูเรยีกว่าผูป้ระกอบการ 

(entrepreneur)	 สตาร์ทอัพมักเป็นองค์กรเป็นแบบปราดเปรียว	มีวัฒนธรรมดิจิทัลสูง	 ใช้แนวคิดการบริหาร

สมัยใหม่	 เช่น	 การวัดผลแบบวัตถุประสงค์และผลลัพธ์หลัก	 การคิดเชิงออกแบบ	 ระเบียบวิธีแอจไจล์	 และ 

ลีนสตาร์ทอัพ	เป็นต้น	กลยุทธ์ของผู้ประกอบการ	ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.18	แบ่งออกเป็น

l	 การเติบโต	 (growth):	 ผู้ประกอบการหรือผู้ก่อตั้ง	 (founder)	 ของสตาร์ทอัพมักประกอบด้วย

คนที่เก่งด้านธุรกิจ	 ด้านเทคโนโลยี	 และด้านการออกแบบมาร่วมมือกัน	 การเติบโตของบริษัท	

มักเป็นสิ่งที่ดึงดูดใจผู้ประกอบการตั้งแต่แรก	 ซึ่งการเติบโตของบริษัทจะมาจากวิสัยทัศน์	 และ

แรงขับเคลื่อนหรือแรงผลักดันของผู้ประกอบการ	 ที่ใช้ทรัพยากรและความสามารถในการสร้าง

บริษัทให้เติบโตอย่างก้าวกระโดด

l	 การสร้างนวัตกรรม	(innovation):	บริษัทที่มีเงินทุนและทรัพยากรมาก	สามารถใช้กลยุทธ์การ 

เป็นผูน้�าด้านต้นทนุต�า่ได้	แต่ไม่ใช่กบับรษิทัเกดิใหม่อย่างสตาร์ทอพั	ทีม่ทีรพัยากรจ�ากดั	สตาร์ทอพั 

จึงมักใช้กลยุทธ์การสร้างนวัตกรรม	 ซ่ึงนับเป็นรูปแบบหนึ่งของกลยุทธ์การสร้างความแตกต่าง

เพือ่บกุตลาด	นวตักรรมสร้างเทคโนโลยทีีเ่ป็นการค้นพบทีย่ิง่ใหญ่	และช่วยสร้างความได้เปรยีบ

ในการแข่งขันที่ยั่งยืนได้	 นวัตกรรมองค์กรเป็นแนวทางการท�าธุรกิจสมัยใหม	่ ที่ไม่เพียงเหมาะ

ส�าหรับสตาร์ทอัพเท่านั้น	แต่วิสาหกิจยังควรน�ามาใช้เพื่อการแข่งขัน	ภายใต้กระแสโลกาภิวัตน์	

อย่างไรก็ดี	การท�าสิ่งใหม่มักมีความเสี่ยง	ผู้ประกอบการและพนักงานในสตาร์ทอัพ	หรือบริษัท

ที่มีความเป็นผู้ประกอบการ	มักกล้าเสี่ยงและยอมรับความเสี่ยงได้มากกว่า

กลยุทธ์ของผู้ประกอบการ
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l	 การสร้างเครือข่าย	 (network):	 สตาร์ทอัพเน้นการสร้าง	 เข้าถึงเครือข่าย	ความเชื่อมโยง	และ 

ความสมัพนัธ์	ไม่ว่าจะในระดับบุคคลหรอืระดบัองค์กร	โดยองค์กรไม่จ�าเป็นต้องเป็นแค่พนัธมิตร

ทางธรุกจิเท่านัน้	อาจเป็นคูแ่ข่งทีร่่วมมอืกันในบางอย่าง	แต่แข่งขันกันในบางอย่างได้	ผูป้ระกอบการ 

มักเปลี่ยนความสัมพันธ์ระดับบุคคลให้กลายเป็นความสัมพันธ์ระดับองค์กรที่เพิ่มมูลค่า	 เพื่อ 

สร้างโอกาส	และขอสนับสนุนทรัพยากรที่ส�าคัญ	น�าไปสู่สมรรถนะของผู้ประกอบการ	 (entre-

preneurial	performance)	ที่ประสบความส�าเร็จได้	โดยเฉพาะหากบริษัทเป็นศูนย์กลางของ

เครือข่าย

l	 การจัดหาเงินทนุ	และธรรมาภบิาล	(financing	and	governance):	สตาร์ทอัพอาจมแีบบจ�าลอง

ธุรกิจที่แตกต่างจากธุรกิจทั่วไป	เช่น	มีโครงสร้างรายได้ที่น้อย	แต่มีโครงสร้างต้นทุนที่มาก	และ

ไม่สามารถท�าก�าไรได้ในช่วงแรก	แต่เน้นการสร้างฐานลกูค้า	เป็นต้น	การอยูร่อดของบรษิทัในช่วง

แรกจึงต้องอาศัยการจัดหาเงินทุนจากภายนอกเป็นส�าคัญ	 ซ่ึงบริษัทท่ีอยู่รอดได้มีความสัมพันธ์

อย่างมีนัยส�าคัญกับขนาดของบริษัท	ดังนั้น	ผู้ประกอบการจึงมักยอมรับการลงทุนจากภายนอก	

เพือ่ให้บรษัิทเตบิโตและมขีนาดใหญ่ขึน้	อย่างไรกด็	ีธนาคาร	หรอืนกัลงทนุโดยทัว่ไปมกัต้องการ

หลักประกันบางอย่าง	 การลงทุนจึงต้องมาจากคนท่ีมีความเข้าใจธรรมชาติของสตาร์ทอัพ	 เช่น	

นักลงทุนแองเจิล	(angel	investor)	หรือบริษัทเงินร่วมลงทุน	(venture	capital	company)	

เป็นต้น

l	 การเก็บเกี่ยวผลประโยชน์	และออกจากตลาด	(harvest	and	exit):	การเก็บเกี่ยวผลประโยชน์

ของสตาร์ทอพัมองถงึการขายขาดธรุกจิ	ซึง่ไม่ได้หมายถงึความล้มเหลว	ส�าหรบัธรุกจิทัว่ไป	การ

ขายกิจการให้บริษัทอื่นอาจหมายถึงทางตันของกิจการ	แต่ส�าหรับสตาร์ทอัพ	เส้นทางเก็บเกี่ยว 

ผลประโยชน์และออกจากตลาดของผู้ประกอบการอาจเป็นได้ต้ังแต่การขายหุ้นทุน	 การขาย

กิจการ	 การควบรวมกิจการกับบริษัทอื่น	 การเสนอขายหุ้นใหม่แก่ประชาชนทั่วไปเป็นครั้งแรก

หรือไอพีโอ	 รวมถึงการหยุดให้บริการ	 หรือประกาศล้มละลาย	 ซึ่งเฉพาะ	 2	 แนวทางสุดท้าย

เท่านั้น	ที่นับเป็นความล้มเหลว

กลยุทธ์เหล่านี้	 ไม่เพียงสตาร์ทอัพใช้ได้	แต่วิสาหกิจทั่วไป	หรือวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม

ก็สามารถน�าไปประยุกต์	 เช่น	 กลยุทธ์การสร้างเครือข่าย	 บริษัท	 SAP	 จับมือกับบริษัท	Microsoft	 เพื่อรวม	

Microsoft	Teams	เข้าในผลติภณัฑ์	หรอื	กลยทุธ์การเตบิโต	บรษิทัโทรศพัท์มอืถอืของจนีแบรนด์	Oppo	แตก

ออกมาเป็นแบรนด์	realme	หรือแบรนด์	Xiaomi	แตกออกมาเป็นแบรนด์	Redmi,	POCO	แบรนด์	Huawei	

แตกออกมาเป็นแบรนด์	HONOR	เพื่อครองส่วนแบ่งตลาดได้เพิ่มขึ้น	เป็นต้น

การวางแผนกลยุทธ์ และแผนกลยุทธ์ระบบสารสนเทศ
การวางแผนกลยทุธ์	(strategic	planning)	เป็นกระบวนการในการบรหิารจัดการ	ทีท่�าให้เกดิความคดิ 

ริเร่ิมและโครงการต่างๆ	 ที่ท�าให้วัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ตั้งไว้ขององค์กรบรรลุผล	 ภายใต้การค�านึงถึง 

ผลกระทบจากสภาพแวดล้อม	เนื่องจากองค์กรธุรกิจเป็นระบบเปิด	เช่น	ผลกระทบจากลูกค้า	ผู้จัดหา	คู่แข่ง	
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ผู้ถือหุ้น	พันธมิตรทางธุรกิจ	อุตสาหกรรม	กฎหมายข้อบังคับ	เทคโนโลยี	ภาครัฐ	การเมือง	เศรษฐกิจ	สังคม	

และสิ่งแวดล้อม	อย่างไรก็ดี	การวางแผนช่วยสร้างกรอบแนวคิดและก�าหนดทิศทางที่ชัดเจน	เพื่อเป็นแนวทาง

ในการตัดสินใจ	เช่น	การจัดสรรและใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิผล	เป็นต้น	แผนกลยุทธ์สนับสนุนการท�างาน

เชิงรุกของธุรกิจ	จากการมองเห็นประโยชน์ของโอกาสและแนวโน้มที่ส�าคัญ	ท�าให้แผนกต่างๆ	ท�างานร่วมกัน

โดยมีเป้าหมายร่วมกัน	 ก�าหนดการวัดผลสมรรถนะของบุคคลและแผนก	 และสื่อสารอย่างเป็นรูปธรรมไปยัง 

ผู้ถือผลประโยชน์ร่วม	เช่น	คณะกรรมการบริษัท	ผู้ถือหุ้น	เป็นต้น	การวางแผนกลยุทธ์ส่งผลกระทบระยะยาว

ต่อรายได้และก�าไร	ระดับความเส่ียง	จ�านวนและประเภทของทรพัยากรท่ีจ�าเป็น	และปฏกิริยิาโต้ตอบจากคูแ่ข่ง

 

ภาพประกอบที่ 3.19	ขั้นของการวางแผนกลยุทธ์

ขั้นของการวางแผนกลยุทธ์	ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.19	ประกอบด้วย

l	 การวิเคราะห์สถานการณ์	(analyze	the	situation):	การวิเคราะห์สถานการณ์อาจเริ่มต้นจาก

	 o	 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมองค์กร	(PESTEL	analysis)	เป็นการวเิคราะห์ปัจจยัภายนอกใน

ด้านการเมือง	(politics)	เศรษฐกิจ	(economic)	สังคม	(social)	เทคโนโลยี	(technology)	

สิ่งแวดล้อม	 (environment)	และกฎหมาย	ข้อบังคับ	 (law)	ว่า	สภาพแวดล้อมในมิติใดมี

ความส�าคัญ	และส่งผลกระทบในเชิงบวกหรือลบต่อธุรกิจ

	 o	 การวิเคราะห์สถานการณ์ขององค์กร	 (SWOT	 analysis)	 ถัดมาเป็นการวิเคราะห์จุดแข็ง	

(strength)	จดุอ่อน	(weakness)	โอกาส	(opportunity)	และอปุสรรค	(threat)	โดยจดุอ่อน 

และจุดแข็งควรพจิารณาเปรยีบเทยีบกบัคูแ่ข่งหลกั	ในแง่ความสามารถในการด�าเนนิกจิกรรม

หลักตามห่วงโซ่คุณค่า	 หากบริษัทท�าได้ดีกว่านับเป็นจุดแข็ง	ท�าได้ด้อยกว่านับเป็นจุดอ่อน	

นอกจากนี้	บริษัทยังควรพิจารณาถึงทรัพยากรขององค์กรที่เป็นจุดแข็ง	กล่าวคือ	ทรัพยากร

ที่มีคุณค่า	(value)	หายาก	(rare)	ลอกเลียนแบบได้ยาก	(inimitable)	หรือฝังอยู่ในองค์กร	

(organizationally	 embedded)	 เช่น	 วัฒนธรรมองค์กร	 คุณค่าของตราสินค้า	 เป็นต้น	

ส�าหรับโอกาสและอุปสรรค	 ควรมาจากผลกระทบของสภาพแวดล้อมข้างต้น	 หากส่งผล 

กระทบในเชิงบวกนับเป็นโอกาส	ส่งผลกระทบเชิงลบนับเป็นอุปสรรค
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	 o	 การวิเคราะห์แรงกดดัน	5	ด้าน	(five	forces	analysis)	สุดท้าย	บริษัทควรท�าการวิเคราะห์

แรงกดดัน	5	ด้านในอตุสาหกรรมทีป่ระกอบด้วย	อ�านาจการต่อรองของผูซ้ือ้	(buyer	power)	

อ�านาจการต่อรองของผูจ้ดัหา	(supplier	power)	การคกุคามจากสนิค้าหรอืบรกิารทดแทน	

(threat	of	substitute	products	or	services)	การคุกคามจากคู่แข่งรายใหม่	(threat	of	

new	entrants)	และการแข่งขันภายในอุตสาหกรรม	(rivalry	among	existing	compet-

itors)	 อ�านาจการต่อรองของผู้ซ้ือจะมีสูงเมื่อลูกค้ามีทางเลือกมาก	 อ�านาจการต่อรองของ

ผู้จัดหาจะมีสูงเมื่อบริษัทมีทางเลือกน้อย	 การคุกคามจากสินค้าหรือบริการทดแทนจะมีสูง

เมื่อสินค้าและบริการที่เป็นทางเลือกอื่นมีมาก	การคุกคามจากคู่แข่งรายใหม่จะมีสูงเมื่อการ

ท�าซ�้าสินค้าหรือบริการในลักษณะเดียวกันท�าได้ง่าย	และการแข่งขันภายในอุตสาหกรรมจะ

มีสูงเมื่อคู่แข่งในตลาดเดียวกันมีมาก

l	 การก�าหนดทศิทาง	(set	direction):	การก�าหนดทศิทางเป็นการนยิามวสิยัทศัน์	พนัธกจิ	ค่านยิม

หลัก	วัตถุประสงค์	และเป้าหมายขององค์กร	ที่จะน�าไปสู่กลยุทธ์ในระดับต่างๆ	ซึ่งเป็นสิ่งที่ท�า 

ให้พันธกิจที่องค์กรด�าเนินอยู่	 บรรลุวัตถุประสงค์	 เป้าหมาย	 และพาองค์กรเดินไปสู่วิสัยทัศน์ที่

วางไว้

ตารางที่ 3.1	การน�าจุดอ่อน	จุดแข็ง	โอกาส	และอุปสรรคมาวางกลยุทธ์

TOWS จุดแข็ง (S) จุดอ่อน (W)

โอกาส	(O) กลยุทธ์เชิงรุก	(SO):	การน�าจุดแข็งมาคว้า

โอกาส

กลยุทธ์เชิงแก้ไข	 (WO):	 การลดจุดอ่อน

เพื่อคว้าโอกาส

อุปสรรค	(T) กลยุทธ์เชิงป้องกัน	(ST):	การเสริมจุดแข็ง

ป้องกันอุปสรรค

กลยทุธ์เชิงรบั	(WT):	การแก้ไขจดุอ่อนและ

เตรียมรับมือกับอุปสรรค

l	 การวางแผนกลยุทธ์	 (define	 strategies):	 การวางแผนกลยุทธ์ของบริษัท	 อาจเริ่มต้นจากน�า

จุดอ่อน	จุดแข็ง	โอกาส	และอุปสรรคมาวางกลยุทธ์	(TOWS	matrix)	ดังแสดงในตารางที่	3.1	

นอกจากนี้	บริษัทยังควรมองหากลยุทธ์ที่ช่วยลดแรงกดดันด้านต่างๆ	ลง	รวมถึงพิจารณาความ

สอดคล้องของกลยุทธ์กับปัจจัยหลักแห่งความส�าเร็จ	(key	success	factors:	KSFs)	ของธุรกิจ	

การน�าระบบสารสนเทศมาใช้ช่วยเพิม่จดุแข็ง	ลดจดุอ่อน	คว้าโอกาส	บรรเทาอปุสรรค	รวมถึงลด

แรงกดดนัในด้านต่างๆ	ลงได้อย่างมนียัส�าคญั	ดงันัน้	นอกจากองค์กรจะวางแผนเกีย่วกบักลยุทธ์

ธุรกิจ	ยังควรวางแผนกลยุทธ์ระบบสารสนเทศที่มีความสอดคล้องกับกลยุทธ์ธุรกิจด้วย	เรียกว่า	

การปรับแนวกลยุทธ์	(strategic	alignment)

	 o	 แผนกลยุทธ์ธุรกิจ	(business	strategic	plan)	แสดงถึงกลยุทธ์ธุรกิจที่บอกถึงขอบเขตของ

ธุรกิจ	การแข่งขัน	ธรรมาภิบาลของธุรกิจ	ที่สนับสนุนโดยโครงสร้างพื้นฐานขององค์กร	เช่น	

โครงสร้างพื้นฐานด้านการบริหาร	กระบวนการทางธุรกิจ	ความสามารถขององค์กร	เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 3.20	ปัจจัยที่น�าไปสู่แผนกลยุทธ์ระบบสารสนเทศ	ที่ประกอบด้วยโครงการระบบสารสนเทศ

ต่างๆ
	 o	 แผนกลยุทธ์ระบบสารสนเทศ	(IS	strategic	plan)	แสดงถึงกลยุทธ์ระบบสารสนเทศที่บอก

ถึงขอบเขตของเทคโนโลยีดิจิทัล	ความสามารถของระบบสารสนเทศ	ธรรมาภิบาลด้านไอที 
ที่สนับสนุนโดยโครงสร้างพื้นฐานด้านไอที	 เช่น	 เทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่	สถาปัตยกรรมด้าน
ไอท	ีกระบวนการทางธรุกจิทีร่ะบบสารสนเทศช่วยได้	และความสามารถทีเ่กีย่วข้อง	เป็นต้น	
แผนกลยุทธ์ระบบสารสนเทศควรสนับสนุนให้กลยุทธ์ของธุรกิจประสบความส�าเร็จ	 ผ่าน
นวัตกรรมทางเทคโนโลยี	 หรือความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรมที่น�าเทคโนโลยีมา
ประยุกต์	ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.20	และธุรกิจควรใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล
และระบบสารสนเทศ	มาสร้างกลยุทธ์ธุรกิจ	ในทางกลับกัน

	 	 กลยุทธ์ธุรกิจถูกถ่ายทอดลงมาเป็นแผนและโครงการต่างๆ	 เช่นเดียวกับกลยุทธ์ระบบ
สารสนเทศที่ถูกถ่ายทอดลงมาเป็นแผน	 ที่ประกอบด้วยนโยบายด้านไอที	 หลักการ	 แผนงาน 
และโครงการระบบสารสนเทศต่างๆ	 ท่ีควรถูกบริหารจัดการในแบบภาพรวม	 (IS	 portfolio 
management)	 และพิจารณาอนุมัติโครงการต่างๆ	 แยกตามกลุ่ม	 เนื่องด้วยแต่ละกลุ่ม
มีวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน	 ได้แก่	 1)	 เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเป็นโครงสร้างพื้นฐาน	 
(infrastructure)	 2)	 ระบบสารสนเทศท่ีรองรับการท�ารายการเปลี่ยนแปลง	 (transactional) 
3)	 ระบบสารสนเทศที่สร้างสารสนเทศ	 (informational)	 และ	 4)	 ระบบสารสนเทศ
เชิงกลยุทธ์	 (strategic)	 การลงทุนในระบบสารสนเทศในกลุ่มเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเป็น 
โครงสร้างพื้นฐานช่วยเพิ่มมูลค่าตามราคาตลาดได้	 การลงทุนในระบบสารสนเทศที่รองรับ
การท�ารายการเปลี่ยนแปลงช่วยลดต้นทุนสินค้าขาย	 การลงทุนในระบบสารสนเทศ 
ที่สร้างสารสนเทศช่วยเพ่ิมก�าไร	 และการลงทุนในระบบสารสนเทศเชิงกลยุทธ์ช่วยเพิ่ม 

นวัตกรรมในองค์กร
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   นอกจากนี้	 บริษัทยังอาจจัดกลุ ่มโครงการระบบสารสนเทศเป็น	 1)	 โครงการการ
พัฒนาหรือการค้นพบที่ยิ่งใหญ่	 (breakthrough)	 ท่ีเน้นสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน	 
2)	โครงการเตบิโต	(growth)	ทีเ่น้นการสร้างรายได้หรือก�าไรให้กบับรษิทั	3)	โครงการนวตักรรม	
(innovation)	 ที่เน้นหาหนทางประยุกต์เทคโนโลยีปัจจุบันหรือเทคโนโลยีใหม่ในรูปแบบใหม่ๆ	 
4)	โครงการปรับปรุงให้ดีขึ้น	(enhancement)	ที่เน้นการปรับปรุงระบบเดิมให้มีความสามารถ
เพ่ิมขึน้	ตอบสนองต่อความต้องการใหม่ของธรุกจิ	5)	โครงการบ�ารงุรกัษา	(maintenance)	ทีเ่น้น
การเปลีย่นแปลงระบบเดมิให้ท�างานได้ในสภาพแวดล้อมทีเ่ปลีย่นแปลงไป	เช่น	ฮาร์ดแวร์	ระบบ
ปฏบิติัการ	ระบบจดัการฐานข้อมลูเปลีย่น	เป็นต้น	หรอื	6)	โครงการจ�าเป็น	(mandatory)	ทีเ่น้น
การปฏบิตัติามกฎหมายและข้อบงัคบั	แล้วพจิารณาอนมุตัโิครงการต่างๆ	แยกตามกลุม่ดงักล่าว

l	 การลงมือปฏิบัติตามแผน	(deploy	the	plan):	การลงรายละเอียดในโครงการต่างๆ	น�าแผนไป
ปฏิบัติ	รวมถึงการติดตามและวัดผล	เพื่อให้เป็นไปตามแผน

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การอภปิรายกบับคุคลอืน่นอกชัน้เรยีน:	ให้ผูเ้รยีนพูดคยุกบับุคคลภายนอก	เช่น	พ่อแม่	ผูป้กครอง	

ญาติ	เป็นต้น	เพือ่สอบถามถงึบรษัิททีบ่คุคลเหล่านัน้มีความเกีย่วข้อง	และวเิคราะห์ว่า	บรษิทันัน้
ปฏิบัติตามกลยุทธ์พื้นฐานในการแข่งขันรูปแบบใด	และบรรลุผลหรือไม่

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	วัฒนธรรมเปลี่ยนแปลงองค์กรได้อย่างไร

วัฒนธรรม และการเปลี่ยนแปลงองค์กร
วัฒนธรรม	 (culture)	 ความหมายโดยทั่วไปหมายถึง	 สิ่งที่ท�าความเจริญงอกงามให้แก่หมู่คณะ	 

เป็นชดุของความเข้าใจ	และสมมติฐานหลกัท่ีคนกลุม่หนึง่ใช้ร่วมกนั	ส�าหรับวฒันธรรมองค์กร	(organizational	
culture)	เป็นชุดของความเข้าใจ	และสมมตฐิานหลกัของคนทีอ่ยูใ่นบรษิทัหรอืองค์กรเดยีวกนั	เช่น	วฒันธรรม
องค์กรของบริษัท	 Netflix	 เน้นการให้เสรีภาพที่มาพร้อมความรับผิดชอบ	 จึงไม่มีกฎระเบียบในที่ท�างาน	 
การให้รางวัลกับคนเก่งมากๆ	แต่คนเก่งกลางๆ	จะถูกจ้างให้ออกด้วยจ�านวนเงินที่ยุติธรรม	วัฒนธรรมองค์กร
ของบริษัท	Amazon	เน้นการให้ค่ากับลูกค้าเป็นอันดับแรก	และลูกค้าไม่เคยผิด	มีความอดทน	เล่นเกมระยะ
ยาว	และท�างานด้วยทีมงานขนาดเล็กที่คล่องตัว	กล้าล้มเหลว	วัฒนธรรมองค์กรของบริษัท	Alibaba	เน้นการ
ที่ทุกคนต้องยึดถือวิสัยทัศน์	พันธกิจ	 และคุณค่าหลักร่วมกัน	การจ้างคนที่เหมาะสมเข้าท�างาน	และการแบ่ง
หน้าที่	แบ่งงาน	ให้เหมาะสมกับความสามารถ	และความเชี่ยวชาญของแต่ละคน	เป็นต้น

วัฒนธรรมองค์กรส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงองค์กร	 (organizational	 change)	 การ
เปลี่ยนแปลงองค์กรเป็นวิธีที่องค์กรวางแผน	ด�าเนินการ	 และจัดการกับการเปลี่ยนแปลง	 ไม่ว่าเล็กหรือใหญ	่
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาองค์กรให้ดีขึ้น	 ความต้องการการเปลี่ยนแปลงองค์กรอาจมาจากภายใน	 เช่น	
การเปล่ียนผู้บริหาร	 การเข้าหรือออกของพนักงาน	 หรือมาจากภายนอก	 โดยเฉพาะสภาพแวดล้อม	 เช่น	 

คู่แข่งรายใหม่จากต่างอุตสาหกรรม	 การเปลี่ยนผู้ถือหุ้นรายใหญ่	 การออกกฎหมายใหม่	 สถานการณ์วิกฤต 
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โควิด	19	เป็นต้น	การน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้อาจส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงองค์กร	เพื่อให้พนักงานยอมรับ

วิธีการท�างาน	เทคโนโลยสีารสนเทศ	และระบบสารสนเทศใหม่	องค์กรจงึอาจต้องการตวัแทนการเปลีย่นแปลง	

(change	agent)	เพื่อเป็นตัวอย่าง	และแสดงออกถึงผลสัมฤทธิ์ของการเปลี่ยนแปลง	การเปลี่ยนแปลงองค์กร

อยู่เป็นประจ�า	 การสร้างวัฒนธรรมองค์กรให้ทุกคนคุ้นเคยกับพลวัตของความเปลี่ยนแปลง	 หรือท�าให้องค์กร

เป็นองค์กรแบบปราดเปรียว	ช่วยลดแรงต่อต้านจากการเปลี่ยนแปลงได้

การด�าเนินการตามแผนกลยุทธ์	 โดยเฉพาะกลยุทธ์ระบบสารสนเทศให้ประสบความส�าเร็จ	 ต้อง

อาศัยการเปลี่ยนแปลงองค์กร	ซึ่งเริ่มต้นจาก	1)	การท�าความเข้าใจวัฒนธรรมและพฤติกรรมของคนในองค์กร	 

เพ่ือระบถุงึจดุแขง็ของวฒันธรรมองค์กรเดมิ	เช่น	วฒันธรรมองค์กรทีใ่ห้ความส�าคญักบัประสบการณ์ของลกูค้า	

2)	 การวิเคราะห์ว่า	 มีพฤติกรรมใดที่สนับสนุนกลยุทธ์ระบบสารสนเทศ	 เช่น	 การเก็บข้อมูลพฤติกรรมและ

ความชอบของลกูค้าด้วยเทคโนโลยดีจิทิลั	3)	การก�าหนดผูน้�าอย่างเป็นทางการทีค่อยกระตุน้ให้เกดิพฤตกิรรม

เหล่านั้นแก่คนในองค์กร	 4)	 การท�าให้การเปล่ียนแปลงเป็นส่วนหน่ึงขององค์กร	 ท้ังในรูปแบบท่ีเป็นทางการ

และไม่เป็นทางการ	 เช่น	 การแสดงให้พนักงานเห็นถึงผลเชิงบวกของการน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้	 ว่าช่วย

สร้างประสบการณ์เชิงบวกแก่ลูกค้าได้จริง	 การปรับเปลี่ยนการวัดผลองค์กร	 เป็นต้น	 5)	 การปรับเปลี่ยนแรง 

กดดนัจากผูน้�า	ไปสูก่ารสร้างแรงกระตุ้นและแรงจงูใจภายใน	จากกรณศีกึษาทีป่ระสบความส�าเรจ็	และเชือ่มโยง 

การเปลี่ยนแปลงกลับไปสู่วัฒนธรรมองค์กร	 เช่น	 การแสดงกรณีตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล	 ท่ีท�าให้

ประสบการณ์ของลูกค้าดีขึ้นอย่างมาก	เพื่อให้พนักงานคนอื่นสนใจที่จะใช้ตาม	และ	6)	การตรวจสอบว่า	การ

เปลีย่นแปลงพฤติกรรมเหล่านีถ้กูปรบัให้เป็นปัจจบุนั	และเป็นองค์ประกอบส�าคญั	ทีอ่ยูใ่นรปูแบบทีเ่ป็นทางการ

และไม่เป็นทางการขององค์กรอยูเ่สมอ	เพือ่ให้การแสดงพฤตกิรรมยัง่ยนื	เปลีย่นวฒันธรรมองค์กรให้กลายเป็น

วัฒนธรรมดจิทิลัในทีส่ดุ	เช่น	การเพิม่การวดัผลขององค์กรทีส่ะท้อนถงึพฤตกิรรมดจิทัิลของพนกังาน	การสร้าง

เครือข่ายเพือ่เชือ่มโยงพนกังานจากต่างสถานที	่และรวมช่องทางการให้บรกิารต่างๆ	เข้าด้วยกนั	เพือ่ให้บรกิาร

ลูกค้าได้แบบไร้รอยต่อ	เป็นต้น

การเปล่ียนแปลงองค์กรดังกล่าว	 สอดคล้องกับแบบจ�าลองการเปลี่ยนแปลงของเลวิน	 (Lewin’s	

change	model)	ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.21	(ก)	ประกอบด้วย

ภาพประกอบที่ 3.21	แบบจ�าลองการเปลี่ยนแปลงของเลวิน	(ก)	และการวิเคราะห์สนามแรงผลักดัน	(ข)
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l	 การละลาย	(unfreezing)	การละลายเป็นการเตรียมการเปลี่ยนแปลง	ด้วยการสื่อสารว่า	อะไร	

ท�าไม	เมื่อใด	ใคร	และอย่างไร	ที่ต้องเปลี่ยนแปลง	การรับฟังความคิดเห็นจากผู้ถือผลประโยชน์

ร่วม	 การนิยามเป้าหมาย	 ตัวชี้วัดความส�าเร็จ	 ทรัพยากร	 ตารางเวลา	 และงบประมาณท่ีต้อง

ใช้เพื่อการเปลี่ยนแปลง	 การพัฒนาแผนการเปลี่ยนแปลง	 การก�าหนดผู้น�าและทีมตัวแทนการ

เปลี่ยนแปลง

l	 การเคลื่อนไหว/	 เปลี่ยนแปลง	 (moving)	การเคลื่อนไหวเป็นการสร้างการเปลี่ยนแปลงให้เกิด

ขึน้จรงิ	ด้วยการจงูใจคนทีม่ส่ีวนเกีย่วข้องหรอืได้รบัผลกระทบ	การฝึกอบรม	สนบัสนนุ	หรอืเป็น

ก�าลังใจ	การจัดการให้เกิดการเปลี่ยนแปลง	การจัดหาทรัพยากรที่จ�าเป็น	และการเก็บผลป้อน

กลับตลอดระยะเวลาที่ด�าเนินการเปลี่ยนแปลง

l	 การแช่แขง็	(refreezing)	การแช่แขง็เป็นการท�าการเปลีย่นแปลงให้คงอยูต่่อไป	ด้วยการตดิตาม

ความก้าวหน้าของการเปลี่ยนแปลงและตัวช้ีวัดความส�าเร็จ	 การวางกระบวนการ	 ระบบ	 และ

การควบคุม	 เพื่อท�าให้การเปลี่ยนแปลงเป็นรูปธรรม	 การส่งเสริมและให้รางวัลแก่ตัวแทนการ

เปลี่ยนแปลง	 และพนักงานที่แสดงพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปตามคาดหวัง	 และการให้ผลป้อนกลับ	

สร้างแรงจูงใจ	ฝึกอบรมเพิ่มเติมแก่พนักงานที่ยังไม่เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ความต้องการการเปลี่ยนแปลงองค์กรอาจมาจากภายในหรือภายนอกดังที่ได้กล่าวมาแล้ว	 

ซึ่งสอดคล้องกับการวิเคราะห์สนามแรงผลักดันของเลวิน	 (Lewin’s	 force	field	analysis)	ดังแสดงในภาพ

ประกอบที่	 3.21	 (ข)	 ที่แสดงถึงแรงผลักดันท่ีเหนี่ยวรั้ง	 (restraining	 forces)	 และแรงผลักดันท่ีเป็นตัวขับ	

(driving	 forces)	 การน�าเทคโนโลยีดิจิทัล	 โดยเฉพาะระบบสารสนเทศใหม่เข้ามาใช้อาจสร้างแรงผลักดันท่ี

เหนี่ยวรั้ง	เช่น	ความกังวลที่จะสูญเสียงาน	ความไม่สบายใจที่จะเปลี่ยนหน้าที่งาน	ความต้องการการฝึกอบรม

และการเพิ่มทักษะ	 เป็นต้น	 แต่อาจมีแรงผลักดันที่เป็นตัวขับ	 เช่น	ประโยชน์ต่อองค์กร	 โอกาสในการท�างาน

ด้วยวิธีการท�างานใหม่ๆ	และผลิตภาพที่เพิ่มขึ้น	เป็นต้น	สิ่งเหล่านี้	ส่งผลต่อความเป็นไปได้ที่การเปลี่ยนแปลง

จะประสบความส�าเร็จ

การน�าเทคโนโลยีดิจิทัล	 โดยเฉพาะระบบสารสนเทศใหม่เข้ามาใช้	 ยังส่งผลกระทบให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงองค์กรด้านอื่นๆ	และได้รับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงองค์กรด้านอื่นๆ	ในทางกลับกัน	ตาม

แบบจ�าลองรูปเพชรของเลวิท	(Leavitt’s	diamond)	ด้านต่างๆ	ขององค์กรที่ส่งผลกระทบต่อกัน	ได้แก่

l	 เทคโนโลยี	 (technology):	 การเปลี่ยนแปลงด้านอื่นๆ	 ส่งผลต่อเทคโนโลยีดิจิทัล	 โดยเฉพาะ

ระบบสารสนเทศที่ประกอบด้วย	เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์	ซอฟต์แวร์	ระบบจัดการฐานข้อมูล	และ

เครือข่าย

l	 คน	(people):	การเปลีย่นแปลงด้านอืน่ๆ	ส่งผลต่อทศันคต	ิพฤตกิรรม	ทกัษะ	ระบบการให้รางวลั	

การสร้างแรงจูงใจ	การฝึกอบรม	และการให้การสนับสนุนคน

l	 ภารกจิ/	กระบวนการ	(task/	process):	การเปล่ียนแปลงด้านอืน่ๆ	ส่งผลต่อกระบวนงาน	กระแส

งาน	เครื่องมือที่ใช้	มาตรฐาน	และการวัดผลที่เกี่ยวข้อง
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l	 โครงสร้าง	(structure):	การเปลี่ยนแปลงด้านอื่นๆ	ส่งผลต่อบทบาท	อ�านาจ	หน้าที่	และความ

รับผิดชอบตามโครงสร้างที่องค์กรก�าหนดไว้

แบบจ�าลองรูปเพชรของเลวิทช้ีให้เห็นว่า	 การเปลี่ยนแปลงในด้านใดด้านหนึ่งขององค์กร	 ส่งผล 

กระทบต่อด้านทีเ่หลอือกี	3	ด้านอย่างหลกีเลีย่งไม่ได้	ดงัน้ัน	นอกจากความพยายามในการเปลีย่นแปลงองค์กร	

จะเริ่มต้นจากการปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมองค์กรเดิมแล้ว	 บริษัทยังควรปรับเปลี่ยนองค์กรในด้านท่ีเหลือให้

สอดคล้อง	เพื่อให้การน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ธุรกิจ

การสร้างการยอมรับเทคโนโลยี
การน�าเทคโนโลยดิีจิทลัมาใช้	การยอมรบัของผูใ้ช้เป็นสิง่ส�าคญัท่ีท�าให้ระบบสารสนเทศประสบความ

ส�าเร็จหรือล้มเหลว	การสร้างการยอมรับเทคโนโลยีมีปัจจัยที่เป็นตัวขับตามแบบจ�าลองการยอมรับเทคโนโลยี	

(technology	 acceptance	model:	 TAM)	 ที่ส�าคัญประกอบด้วย	 1)	 การรับรู้ประโยชน์	 (perceived	 

usefulness)	และ	2)	การรับรู้ว่าใช้งานง่าย	(perceived	ease	of	use)	ปัจจัยสองปัจจัยนี้	ส่งผลต่อทัศนคติ

ที่มีต่อการใช้เทคโนโลยี	(attitude	toward	technology)	และความตั้งใจใช้เทคโนโลยี	(intention	to	use)	

ซ่ึงความตัง้ใจใช้เทคโนโลยส่ีงผลต่อพฤตกิรรมการใช้เทคโนโลย	ี(usage	behavior)	ในทีส่ดุ	ทฤษฎนีีเ้ป็นทฤษฎี

ด้านระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการที่ได้รับการยอมรับอย่างมาก	ถูกพิสูจน์มาแล้วว่าเป็นจริงในหลายบริบท

นักศึกษาในที่ปรึกษาของผู้เขียนได้ท�าการวิจัย	 น�าปัจจัยจากแบบจ�าลองการยอมรับเทคโนโลยีไป

ใช้ในบริบทการยอมรับโมบายแบงก์กิ้งของผู้ใช้ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล	 ผลการวิจัยชี้ว่า	 ปัจจัย

การรับรู้ว่าใช้งานง่ายและการรับรู้ประโยชน์	 เป็นปัจจัยที่ส่งผลเชิงบวกต่อความตั้งใจใช้โมบายแบงก์กิ้งอย่าง

มีนัยส�าคัญ	ร่วมกับบรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย	(subjective	norm)	และความสามารถในตนเอง	(self-efficacy)	 

ขณะทีปั่จจยัทีส่่งผลเชงิลบต่อความตั้งใจใช้โมบายแบงก์กิ้งอย่างมีนัยส�าคญัคือ	อปุสรรคด้านอปุกรณ์	(device	

barrier)	 ซึ่งความตั้งใจใช้โมบายแบงก์กิ้ง	 ส่งผลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้โมบายแบงก์ก้ิงอย่างมีนัยส�าคัญ

ในที่สุด	 เช่นเดียวกับผู้เขียนที่ได้ท�าการวิจัย	 น�าปัจจัยจากแบบจ�าลองการยอมรับเทคโนโลยีไปใช้ในบริบท

การยอมรับเกม	Pokemon	Go	ที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและเทคโนโลยีระบุต�าแหน่ง	ผลการวิจัยชี้

ว่า	 ปัจจัยการรับรู้ว่าใช้งานง่ายและการรับรู้ประโยชน์	 เป็นปัจจัยที่ส่งผลเชิงบวกต่อความตั้งใจเล่นเกมของผู้

ที่ไม่ได้เล่นเกมนี้	อย่างมีนัยส�าคัญ	ร่วมกับบรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย	และการรับรู้ความเพลิดเพลิน	(perceived	 

enjoyment)	แต่ความกงัวลเกีย่วกบัภาวะส่วนตวั	(privacy	concern)	ส่งผลเชงิลบต่อการรบัรูป้ระโยชน์	ขณะ

ที่การรับรู้ความเพลิดเพลินและบรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย	 ส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์อย่างมีนัยส�าคัญ	

บรรทดัฐานเชิงจิตวสิยัส่งผลเชงิบวกต่อการรับรูค้วามง่ายและการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ	ขณะท่ีการรบัรูค้วามง่าย

ส่งผลเชิงบวกกลับไปยังการรับรู้ความเพลิดเพลิน	หลักฐานเชิงประจักษ์เหล่านี้	แสดงให้เห็นว่า	ธุรกิจสามารถ

สร้างการยอมรับเทคโนโลยีดิจิทัลแก่ลูกค้า	พนักงาน	หรือผู้ใช้ได้	ด้วยการที่อย่างน้อย	ท�าระบบให้ง่ายต่อการ

ใช้งาน	และน�าเสนอประโยชน์ที่พวกเขาจะได้รับจากการใช้เทคโนโลยี

นวัตกรรมทางเทคโนโลยีจัดเป็นนวัตกรรมประเภทหนึ่ง	 การยอมรับนวัตกรรมมิได้เกิดข้ึนครั้ง

เดียวพร้อมกันกับผู้ใช้ทั้งหมด	แต่ค่อยๆ	กระจายการยอมรับไปยังกลุ่มอื่นๆ	ซึ่งธุรกิจสามารถสร้างการยอมรับ
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เทคโนโลยีตามทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม	(diffusion	of	innovation	theory)	ไปยังกลุ่มต่างๆ	ได้

ตามล�าดับ	ดังนี้

l	 นวัตกร	(innovator):	นวัตกรมีประมาณร้อยละ	2.5	จากผู้ยอมรับนวัตกรรมทั้งหมด	การจูงใจ

ให้ใช้ท�าได้โดยการอนุญาตให้คนกลุ่มนี้เข้าถึงระบบใหม่ๆ	ก่อน

l	 ผู้ยอมรบันวัตกรรมช่วงต้น	(early	adoptor):	ผูย้อมรบันวตักรรมช่วงต้นมปีระมาณร้อยละ	13.5	

จากผูย้อมรบันวตักรรมทัง้หมด	การจงูใจให้ใช้ท�าได้โดยการให้ความช่วยเหลอืแก่คนกลุม่นีใ้นช่วง

เริ่มต้น

l	 ผู้ยอมรับนวัตกรรมช่วงต้นส่วนใหญ่	 (early	majority):	 ผู้ยอมรับนวัตกรรมช่วงต้นส่วนใหญ่มี

ประมาณร้อยละ	34	จากผู้ยอมรับนวัตกรรมทั้งหมด	การจูงใจให้ใช้ท�าได้โดยการแสดงหลักฐาน

ให้คนกลุ่มนี้เห็นถึงความส�าเร็จ	และความมีประสิทธิผลของระบบ

l	 ผู้ยอมรับนวัตกรรมช่วงท้ายส่วนใหญ่	 (late	majority):	ผู้ยอมรับนวัตกรรมช่วงท้ายส่วนใหญ่มี

ประมาณร้อยละ	34	จากผู้ยอมรับนวัตกรรมทั้งหมด	การจูงใจให้ใช้ท�าได้โดยการให้ข้อมูลแก่คน

กลุ่มนี้ว่า	มีคนจ�านวนมากที่ใช้แล้ว	และประสบความส�าเร็จ

l	 ผู้ล้าหลัง	 (laggard):	ผู้ล้าหลังมีประมาณร้อยละ	16	จากผู้ยอมรับนวัตกรรมทั้งหมด	การจูงใจ

ให้ใช้ท�าได้โดยการให้บุคคลใกล้ชิดคนกลุ่มนี้ชักชวน	แนะน�า	สาธิตการใช้งาน	และการสร้างแรง

กดดันจากคนกลุ่มอื่น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การแก้ปัญหาของกรณีศึกษา:	ให้ผู้เรียนศึกษากรณีศึกษาของบริษัทกสิกร	บิซิเนส	-	เทคโนโลยี	

กรุ๊ป	 จากคลิป	 KBTG	 องค์กรเทคฯ	 ยุคใหม่ท่ีมีวัฒนธรรมและออฟฟิศสุดเท่	 (https://www.

youtube.com/watch?v=NFiRQZadch4)	หรอืคลปิอืน่ทีม่ลีกัษณะใกล้เคยีง	แล้วแยกแยะว่า	

บรษัิทได้สร้างการเปลีย่นแปลง	ทีส่อดคล้องกบัเนือ้หาในหวัข้อวฒันธรรม	และการเปลีย่นแปลง

องค์กรอย่างไร

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	 ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	ท�าไมธุรกิจต้องรู้จักกลุ่มงานด้านต่างๆ	และต�าแหน่ง

งานของบุคลากรด้านระบบสารสนเทศ

บุคลากรด้านระบบสารสนเทศ
นอกจากผูใ้ช้	ผูพั้ฒนาระบบสารสนเทศเป็นสิง่ส�าคญัท่ีท�าให้ระบบสารสนเทศประสบความส�าเรจ็หรอื

ล้มเหลว	บคุลากรด้านระบบสารสนเทศยงัเป็นทีต้่องการของตลาดแรงงานมากขึน้เรือ่ยๆ	โดยเฉพาะช่วงวกิฤต

โควิด	19	และในปัจจุบัน	ที่การเปลี่ยนแปลงธุรกิจให้เป็นดิจิทัลทวีความส�าคัญ	บุคลากรด้านระบบสารสนเทศ

แบ่งออกเป็น	5	กลุม่	โดยมตีวัอย่างต�าแหน่งงานจรงิ	จากรายงานของบรษิทั	Adecco	ผูน้�าด้านการสรรหาและ

การจัดจ้างพนักงานระดับโลก	ได้แก่
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l	 กลุ่มงานด้านบริหาร	(administrative	roles):	ตัวอย่างต�าแหน่งงานในกลุ่มนี้	เช่น
	 o	 ประธานฝ่ายสารสนเทศหรือซีไอโอ	(chief	information	officer:	CIO)	ผู้บริหารสูงสุดดูแล

ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศหรือระบบสารสนเทศขององค์กร	 ด�าเนินตามแผนกลยุทธ์ระบบ
สารสนเทศเพือ่ให้องค์กรบรรลเุป้าหมาย	รบัผดิชอบการสัง่การเกีย่วกบัสารสนเทศ	บรูณภาพ
ของข้อมลู	และหน้าทีง่านด้านระบบสารสนเทศท้ังหมด	ซึง่รวมถงึศนูย์ข้อมลู	ศนูย์ให้บรกิาร
ทางเทคนิค	การจัดตารางการผลติ	แผนกช่วยเหลอื	เครอืข่ายการสือ่สาร	การพฒันาโปรแกรม
คอมพวิเตอร์	และการด�าเนนิงานของระบบสารสนเทศ	ซีไอโอไม่ควรมเีพยีงความเข้าใจเก่ียวกับ 
เทคโนโลยีดิจิทัล	 แต่ควรมีความเข้าใจครอบคลุมด้านอื่นที่เกี่ยวข้อง	 เช่น	 การเงิน	 บัญชี	 
และผลตอบแทนจากการลงทุนด้วย

	 o	 ผู้จัดการแผนกเทคโนโลยีสารสนเทศหรือไอที	 (IT	manager)	 ท�าหน้าที่จัดท�าแผนกลยุทธ์
ระบบสารสนเทศส�าหรับแผนกไอที	 ดูแลโครงการด้านไอที	 เช่น	 งบประมาณ	 ข้ันตอน	
มาตรฐาน	 และประสิทธิภาพด้านไอทีโดยรวม	 ประสานงานระหว่างผู้ขาย	 ฝ่ายไอที	 และ
ผู้ใช้ทั้งหมด	ทบทวนเกี่ยวกับความเพียงพอ	 และการจัดสรรทรัพยากรไอที	 ท้ังด้านเงินทุน	
บุคลากร	อุปกรณ์	และระดับการจัดการ	หากเป็นผู้จัดการแผนกเทคโนโลยีสารสนเทศหรือ
แผนกระบบสารสนเทศอาวโุส	บางครัง้อาจเรยีกว่า	ประธานฝ่ายเทคโนโลยหีรอืซทีีโอ	(chief	
technology	officer:	CTO)

  ต�าแหน่งงานอื่นๆ	 ในกลุ่มงานด้านบริหาร	 เช่น	 ประธานฝ่ายความรู้หรือซีเคโอ	 (chief 

knowledge	 officer:	 CKO)	 ประธานฝ่ายความมั่นคงสารสนเทศหรือซีไอเอสโอ	 (chief	 

information	security	officer:	CISO)	ประธานฝ่ายภาวะส่วนตัวหรือซีพีโอ	 (chief	privacy	

officer:	CPO)	เป็นต้น
l	 กลุ่มงานด้านปฏิบัติการ	(operational	roles):	ตัวอย่างต�าแหน่งงานในกลุ่มนี้	เช่น
	 o	 ผู้จัดการศูนย์ข้อมูล/	ผู้จัดการโครงสร้างพื้นฐาน	(data	center	manager/	infrastructure	

manager)	ท�าหน้าที่สนับสนุนด้านการผลิต	การประมวลผลข้อมูล	การแก้ปัญหา	การตรวจ
สอบและติดตาม	 การจัดท�ารายงานและเอกสาร	 และสร้างผลกระทบอย่างมีนัยส�าคัญต่อ
ความส�าเร็จของการด�าเนินงานและการบ�ารุงรักษาเทคโนโลยีสารสนเทศของบริษัท

	 o	 ผู้ควบคุมระบบหรือซิสอ็อป	(system	operator)	ท�าหน้าที่เรียกใช้	และบ�ารุงรักษาอุปกรณ์
ที่เกี่ยวข้องกับระบบสารสนเทศ

	 o	 นักวิเคราะห์หรือวิศวกรด้านความมั่นคงไอที	(IT	security	analyst/	engineer)	ท�าหน้าที่
ควบคุมดูแลความมัน่คงของสารสนเทศ	วางแผน	ออกแบบ	ด�าเนนิการ	และบ�ารงุรกัษาระบบ
ความมั่นคงของสารสนเทศ	ฝึกอบรมและสร้างความตระหนักเกี่ยวกับความมั่นคง	ประเมิน
ความเสีย่งและความมัน่คงของระบบ	วางแผนปฏิบตักิารเมือ่มกีารละเมดิด้านความมัน่คง	มี
ส่วนร่วมในการตรวจสอบให้การด�าเนนิงานเป็นไปเกณฑ์หรอืหลกัการมาตรฐาน	และท�าการ
ปรับปรุงระบบ	 เพื่อให้สอดคล้องกับนโยบายการรักษาความมั่นคงด้านระบบสารสนเทศ

ภายในบริษัท
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	 o	 ผู้ดูแลเครือข่าย	 (network	 administrator)	 ท�าหน้าท่ีดูแล	 และตรวจสอบเครือข่าย	 เช่น	

ข่ายงานบริเวณเฉพาะที่หรือแลน	เพื่อรักษาเสถียรภาพและความน่าเชื่อถือของเครือข่าย

	 	 ต�าแหน่งงานอื่นๆ	ในกลุ่มงานด้านปฏิบัติการ	 เช่น	ผู้ดูแลระบบ	(system	administrator)	

เป็นต้น

l	 กลุ่มงานด้านการพัฒนาระบบ	(development	roles):	ตัวอย่างต�าแหน่งงานในกลุ่มนี้	เช่น

	 o	 นักวิเคราะห์ระบบ/	นักวิเคราะห์ธุรกิจ	(system	analyst/	business	analyst)	ท�าหน้าที่

ศึกษาความเป็นไปได้ของระบบ	วิเคราะห์และออกแบบระบบ	เพื่อตอบสนองความต้องการ

ของผูใ้ช้	ท�างานใกล้ชดิกบันกัเขยีนโปรแกรม	และวศิวกรซอฟต์แวร์	นกัวเิคราะห์ธรุกจิจะเน้น 

การประเมนิ	และแก้ปัญหาความท้าทายท่ีธรุกจิเผชญิอยู	่ด้วยชดุความรูแ้ละทกัษะทางธุรกจิ

ทีม่	ีเพ่ือปรับปรงุความสามารถในการแข่งขนั	และประสทิธภิาพของบรษิทั	นกัวเิคราะห์ระบบ

จะเน้นการพูดคุยกับผู้บริหารและผู้ใช้	 เพื่อก�าหนดขอบเขตและความต้องการส�าหรับระบบ

สารสนเทศใหม่	เพื่อเชื่อมโยงธุรกิจและระบบสารสนเทศเข้าด้วยกัน

	 o	 นกัเขยีนโปรแกรม/	นกัพฒันาซอฟต์แวร์	(programmer/	software	developer)	ท�าหน้าที่

พฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาโปรแกรมต่างๆ	โปรแกรมทีเ่ขยีนข้ึนเป็นได้ทัง้ระบบ

ปฏบิติัการและซอฟต์แวร์ประยกุต์	แต่มกัหมายถงึซอฟต์แวร์ประยกุต์บนคอมพวิเตอร์	เวบ็ไซต์	

หรอือปุกรณ์เคลือ่นที	่นกัเขยีนโปรแกรมหรอืนกัพฒันาซอฟต์แวร์เปลีย่นแปลงการออกแบบ	

ให้เป็นโปรแกรมที่ท�างานได้จริง	ทดสอบ	แก้ไขจุดบกพร่อง	และปรับปรุงซอฟต์แวร์ให้ดีขึ้น

	 o	 วศิวกรซอฟต์แวร์	(software	engineer)	ท�าหน้าทีพ่ฒันาซอฟต์แวร์	และซอฟต์แวร์ประยกุต์	

เริม่ต้ังแต่การวิเคราะห์	การออกแบบ	การเขยีนรหสัต้นฉบบัหรอืซอร์สโค้ด	การทดสอบ	และ

การฝึกอบรมผู้ใช้

  ต�าแหน่งงานอืน่ๆ	ในกลุม่งานด้านการพฒันาระบบ	เช่น	ผูจ้ดัการโครงการ	(project	manager) 

วิศวกรประกันคุณภาพซอฟต์แวร์/	นักทดสอบซอฟต์แวร์	 (QA	engineer/	software	 tester)	 

นักพัฒนาและปฏิบัติการซอฟต์แวร์	 (software	development	and	software	operation:	 

Dev	Opt)	นักออกแบบเว็บ	(web	designer)	นักออกแบบกราฟิก	(graphic	designer)	เป็นต้น

l	 กลุ่มงานด้านสนับสนุน	(supporting	roles):	ตัวอย่างต�าแหน่งงานในกลุ่มนี้	เช่น

 o	 ผู้ดูแลฐานข้อมูล	 (database	 administrator)	 ท�าหน้าท่ีพูดคุยกับผู้ใช้	 เพื่อระบุความ

ต้องการด้านข้อมูล	 ใช้ภาษาสอบถามเชิงโครงสร้าง	 หรือความสามารถของระบบจัดการ

ฐานข้อมูล	 เพื่อสร้างฐานข้อมูลที่ตอบสนองความต้องการดังกล่าว	 ทดสอบ	 ประเมิน	 

ตรวจสอบประสิทธิภาพ	 และปรับปรุงสมรรถนะของฐานข้อมูล	 เพื่อลดเวลาตอบสนอง 

ต่อการสอบถามข้อมลู	ดแูล	และตรวจสอบเครือ่งบรกิารหรอืเซร์ิฟเวอร์ทีเ่กบ็ฐานข้อมลู	เพือ่

รักษาเสถียรภาพและความน่าเชื่อถือของข้อมูล

	 o	 ผู้สนับสนุนด้านไอที	 (IT	 support)	 ท�าหน้าท่ีบ�ารุงรักษา	 ตรวจสอบ	 และด�าเนินการแก้ไข

ปัญหาด้านไอทีให้กับผู้ใช้งาน
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	 o	 ผู้สนับสนุนด้านซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์ไอที	(IT	application	support)	ท�าหน้าที่

ช่วยเหลอืผูใ้ช้	แก้ปัญหาการใช้โปรแกรม	และซอฟต์แวร์ประเภทต่างๆ	ของผูใ้ช้ภายในองค์กร	

ให้ความช่วยเหลือในการออกแบบ	การส่งมอบงาน	และการปรับปรุงโปรแกรม	ด�าเนินการ

ฝึกอบรมภายใน	เรื่องการใช้ซอฟต์แวร์	และโปรแกรมอื่นๆ	ที่เกี่ยวข้อง

	 	 ต�าแหน่งงานอื่นๆ	ในกลุ่มงานด้านสนับสนุน	เช่น	ผู้สนับสนุนแผนกช่วยเหลือ	(help	desk 

support)	เป็นต้น

l	 กลุ่มงานด้านอื่นที่เกี่ยวข้อง	(others):	ตัวอย่างต�าแหน่งงานในกลุ่มนี้	เช่น

	 o	 สถาปนกิซอฟต์แวร์หรอืโซลชูนั	(software	/	solutions	architect)	ท�าหน้าทีก่�าหนดกลยทุธ์	

และแผนการท�างานเกีย่วกบัเทคโนโลยสีารสนเทศ	หรอืการพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีสอดคล้องกบั

กลยุทธ์ทางธุรกิจ	ความต้องการทางธุรกิจ	และสถาปัตยกรรมไอทีของบริษัท

	 o	 ที่ปรึกษาด้านระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ	(ERP	consultant):	ท�าหน้าที่ให้ค�าปรึกษา

และค�าแนะน�าแก่ลูกค้า	 เกี่ยวกับระบบการวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ	 เช่น	 มอดูลการเงิน	

การบัญชี	โลจิสติกส์	การขาย	และการจัดจ�าหน่าย	เป็นต้น

	 o	 งานขายด้านไอที	 (sales	 IT)	 ท�าหน้าที่สนับสนุนกิจกรรมก่อนการขาย	 โดยให้ข้อมูล 

รายละเอยีดเก่ียวกบัข้อก�าหนดทางเทคนคิ	และวธีิการท่ีจะตอบสนองความต้องการของลกูค้า	

รวมถงึการสาธติคุณลกัษณะของผลติภณัฑ์ก่อนจ�าหน่าย	ให้การสนบัสนนุทางเทคนคิ	ซึง่อาจ

รวมถงึการแก้ปัญหา	หรอืเพิม่ขยายคณุสมบตัขิองซอฟต์แวร์	เพือ่การใช้งานเตม็ประสทิธภิาพ	

ตลอดจนให้ค�าแนะน�าเกี่ยวกับการฝึกอบรมผู้ใช้ที่เหมาะสม

	 o	 บรรณาธิการด้านเนื้อหาดิจิทัล/	 ผู้สร้างเนื้อหาดิจิทัล/	 บรรณาธิการเนื้อหาหรือสื่อสังคม	

(digital	content	editor/	content	creator/	social	media/	content	editor)	ท�าหน้าที่

แก้ไข	 และผลิตเนื้อหาที่ถูกเผยแพร่ในสภาพแวดล้อมออนไลน์	 เช่น	 จดหมายข่าวทางอีเมล	

เน้ือหาบนเว็บไซต์	 และสื่อสังคมออนไลน์	 มีความรู้เก่ียวกับระบบการจัดการเนื้อหา	 และ

ความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาเว็บขั้นพื้นฐาน	เช่น	ภาษาเอชทีเอ็มแอล	และโปรแกรมแต่งภาพ

	 o	 นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล	 (data	 scientist)	 เป็นอาชีพที่มาแรงในปัจจุบัน	 ท�าหน้าที่ใช้ความรู้

พื้นฐานด้านสถิติ	 คณิตศาสตร์	 และการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ร่วมกัน	 เพ่ือวิเคราะห์

ข้อมูลของธุรกิจที่มักเป็นข้อมูลขนาดใหญ่	 อย่างลึกซ้ึงผ่านหลากหลายมุมมอง	 ด้วยเทคนิค

ขั้นสูงและเครื่องมือต่างๆ	 เช่น	 การเรียนรู้ของเครื่อง	 ตัวแบบการหาค่าเหมาะที่สุด	 การท�า

เหมืองข้อมูล	 เป็นต้น	ท�างานร่วมกับวิศวกรข้อมูล	 (data	engineer)	ที่ท�าหน้าที่ออกแบบ

การจัดเก็บและเรียกใช้งานข้อมูล	 เตรียมข้อมูลให้เป็นระบบ	 เพื่อให้นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล

น�าไปวิเคราะห์ต่อได้	และนักวิเคราะห์ข้อมูล	(data	analyst)	ที่ช่วยวิเคราะห์ความต้องการ

ด้านข้อมูล	ใช้ข้อมูลในการวิเคราะห์แนวโน้มหรือแก้ปัญหา	และสร้างมโนภาพข้อมูล	(data	

visualization)
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ต�าแหน่งงานอืน่ๆ	ในกลุม่งานด้านอืน่ทีเ่กีย่วข้อง	เช่น	นกัออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ช้และส่วนต่อ

ประสานกับผู้ใช้	(UX/UI	designer)	นักวิเคราะห์ด้านการตลาดดิจิทัล	(digital	marketing	analyst)	เป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การแสดงตามบทบาท:	 ให้ผู้เรียนสุ่มเลือกต�าแหน่งงานมาอย่างน้อย	 5	 ต�าแหน่ง	 แล้วจัดกลุ่ม

ต�าแหน่งงานดงักล่าว	ตามกลุม่งานด้านต่างๆ	ของบคุลากรด้านระบบสารสนเทศ	ผ่านการแสดง

ตามบทบาท

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	 ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	 ประเภทของระบบสารสนเทศน่าจะมีอะไรบ้าง	 และ

ท�าไมธุรกิจต้องท�าความเข้าใจระบบสารสนเทศแต่ละประเภท

ประเภทของระบบสารสนเทศ
 

ภาพประกอบที่ 3.22	ประเภทของระบบสารสนเทศ	แบ่งตามขอบเขตความครอบคลุม

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยสีารสนเทศ	หรอืการเกดิเทคโนโลยเีกดิใหม่เพยีงอย่างเดยีวมกัไม่เพยีง

พอ	หากสิ่งเหล่านี้ไม่ถูกน�ามาสร้างสรรค์เป็นสินค้า	บริการ	หรือรูปแบบธุรกิจใหม่	โดยมีระบบสารสนเทศเป็น

ส่วนหน่ึงดงัท่ีได้กล่าวมาแล้ว	ก่อนจะไปสูห่วัข้อระบบสารสนเทศทางธรุกจิในบทถัดไป	ธรุกจิควรท�าความเข้าใจ

ถึงประเภทของระบบสารสนเทศที่ถูกแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ	 เพื่อจะได้น�าระบบสารสนเทศมาสนับสนุน

ส่วนงานต่างๆ	 อย่างเหมาะสม	การแบ่งประเภทของระบบสารสนเทศตามขอบเขตความครอบคลุม	 ดังแสดง

ในภาพประกอบที่	3.22	แบ่งออกได้ดังนี้
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l	 ระบบสารสนเทศบคุคล	(personal	IS):	ระบบสารสนเทศทีเ่น้นการเพิม่ผลิตภาพส่วนบุคคล	เช่น	

ระบบช่วยวางแผนภาษี	ระบบบันทึกรายรับรายจ่ายประจ�าวัน	เป็นต้น

l	 ระบบสารสนเทศกลุ่มร่วมงาน	 (workgroup	 IS):	 ระบบสารสนเทศที่เน้นการส่ือสารระหว่าง

กลุ่มร่วมงาน	 และเอื้อให้เกิดการท�างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิผล	 เช่น	 ระบบสารสนเทศและ

เทคโนโลยีที่สนับสนุนการท�างานร่วมกัน	ระบบบริหารโครงการ	เป็นต้น

l	 ระบบสารสนเทศวสิาหกจิ	(enterprise	IS):	ระบบสารสนเทศทีเ่น้นการตอบสนองความต้องการ

ของธุรกิจ	ซึ่งแบ่งแยกย่อยลงไปได้เป็น

	 o	 ระบบสารสนเทศวสิาหกจิตามหน้าทีง่าน	(functional	area	IS)	รองรบัการท�างานของแต่ละ

แผนกในบริษทั	เช่น	ระบบสารสนเทศด้านทรัพยากรมนษุย์	(human	resource	information 

system:	HRIS)	 ระบบสารสนเทศด้านโลจิสติกส์	 (logistics	 information	 system:	 LIS)	

ระบบสารสนเทศด้านการผลิต	 (manufacturing	 information	 system:	MFIS)	 ระบบ

สารสนเทศด้านการเงิน	(financial	information	system:	FIS)	ระบบสารสนเทศด้านการ

ตลาด	(marketing	information	system:	MKIS)	เป็นต้น

	 o	 ระบบสารสนเทศวิสาหกิจทั่วทั้งองค์กร	 และระหว่างองค์กร	 (enterprised-wide	 IS/ 

interorganizational	 IS)	 รองรับการท�างานของทุกแผนกเชื่อมโยงกันทั่วทั้งองค์กร	 เช่น	

ระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ	 ระบบจัดการความรู้	 หรือรองรับการท�างานของหลาย

แผนกทั่วทั้งองค์กร	 และเชื่อมโยงกับองค์กรภายนอก	 เช่น	 ระบบจัดการห่วงโซ่อุปทานท่ี

ครอบคลมุหลายแผนกในบรษิทั	ไปจนถงึผูจ้ดัหาและพนัธมติรทางธรุกจิ	ระบบบรหิารความ

สัมพันธ์กับลูกค้าท่ีครอบคลุมหลายแผนกในบริษัท	 ไปจนถึงลูกค้า	 และผู้ค้าส่งหรือผู้แทน

จ�าหน่าย	เป็นต้น

การแบ่งประเภทของระบบสารสนเทศตามระดับการบริหาร	 ดังแสดงในภาพประกอบท่ี	 3.23	 

แบ่งออกได้ดังนี้

l	 ระบบสารสนเทศระดับปฏิบัติการ:	 ระบบสารสนเทศที่รองรับการท�างานของพนักงานระดับ

ปฏิบัติการ	เช่น	ระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง	ระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ	หรือ

ลูกค้าใช้งานได้โดยตรง	เช่น	การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์	เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 3.23	ประเภทของระบบสารสนเทศ	แบ่งตามระดับการบริหาร

l	 ระบบสารสนเทศระดับจัดการ:	 ระบบสารสนเทศที่รองรับการท�างานของผู้บริหารระดับกลาง	

เช่น	ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ	ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ	เป็นต้น

l	 ระบบสารสนเทศระดับกลยุทธ์:	 ระบบสารสนเทศท่ีรองรับการท�างานของผู้บริหารระดับสูง	

เช่น	ระบบสนับสนุนผู้บริหาร	ข่าวกรองทางธุรกิจ	หรือสนับสนุนการท�างานของแรงงานความรู้	 

นักวิจัย	ผู้ช�านาญการ	เช่น	ระบบจัดการความรู้	ระบบสารสนเทศเฉพาะด้าน	เป็นต้น

ระบบสารสนเทศระดับปฏิบัติการเป็นพื้นฐานของระบบสารสนเทศระดับจัดการ	 และระบบ

สารสนเทศระดับจัดการเป็นพื้นฐานของระบบสารสนเทศระดับกลยุทธ์	ตามล�าดับ

ระบบสารสนเทศถูกจัดประเภทเพื่อแบ่งให้เห็นถึงความต้องการเก็บข้อมูล	สร้างสารสนเทศ	 เก็บ

ความรู้	 หรือสร้างปัญญาของกลุ่มผู้ใช้ที่แตกต่างกัน	 หากแบ่งตามขอบเขตความครอบคลุมจะพบว่า	 ระบบ

สารสนเทศสามารถสร้างประโยชน์ได้ตั้งแต่ระดับบุคคล	ขยายความครอบคลุมสู่คนหลายคนหรือกลุ่มร่วมงาน	

ไปยงัการใช้งานภายในธรุกจิ	ไม่ว่าจะเป็นแต่ละหน้าทีง่านหรอืแผนก	ตลอดจนเชือ่มโยงหลายแผนกกบัองค์กร

ภายนอก	เพ่ือสร้างประโยชน์สงูสดุให้แก่องค์กร	หากแบ่งตามระดบัการบรหิารจะพบว่า	ระบบสารสนเทศระดบั

ปฏิบัติการจะช่วยรวบรวมข้อมูล	 ส่งต่อไปยังระบบสารสนเทศระดับจัดการเพื่อสร้างสารสนเทศ	 โดยมีระบบ

สารสนเทศระดับกลยุทธ์ประมวลข้อมูล	 สารสนเทศขององค์กร	 และสร้างปัญญาเพื่อการด�าเนินธุรกิจ	 หรือ

ช่วยรวบรวมความรู้ที่ส�าคัญขององค์กร

อย่างไรก็ดี	 ในทางตรรกะ	 ถึงแม้องค์กรจ�าเป็นต้องมีระบบเหล่านี้เพื่อรองรับการท�างานของแต่ละ

บุคคล	กลุ่มร่วมงาน	หน่วยงาน	และผู้บริหารในแต่ละระดับ	 ในทางกายภาพ	ระบบต่างๆ	มักถูกรวมกันเพื่อ

ปรบัปรงุข้อมลูให้เป็นปัจจบุนัทนัท	ีเชือ่มโยงข้อมลูและสารสนเทศระหว่างกนั	และอ�านวยความสะดวกแก่ผูใ้ช้	

นอกจากน้ี	สารสนเทศ	ความรู	้ปัญญา	ยงัถกูน�ามาใช้ในการด�าเนนิงานมากขึน้	แม้แต่กบัระดบัการบรหิารล่างๆ	
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ผู้ใช้จึงอาจไม่พบระบบที่แยกกันอย่างชัดเจน	แต่พบระบบที่ถูกรวมเข้าด้วยกัน	เช่น	ซอฟต์แวร์ของบริษัท	SAP	

มีมอดูลที่รวมความสามารถทางด้านบัญชี	 โลจิสติกส์	 การจัดการห่วงโซ่อุปทาน	 การจัดการทรัพยากรบุคคล	

การบริหารความสัมพันธ์ลูกค้า	 การจัดการเนื้อหาของวิสาหกิจ	 และการจัดการอุตสาหกรรมเฉพาะ	 ที่ผนวก

รวมกันเป็นระบบเดียวได้	และมีความสามารถนอกเหนือจากรองรับการปฏิบัติงานประจ�าวันคือ	ออกรายงาน

ได้	 เช่นเดียวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ	และวิเคราะห์ภาพรวมธุรกิจได้	 เช่นเดียวกับระบบสนับสนุน

ผู้บริหาร	เป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การน�าเสนอโดยผูเ้รียน:	ให้ผูเ้รยีนค้นคว้าระบบสารสนเทศ	1	ระบบเพิม่เตมิจากอินเทอร์เนต็	และ

ประเมนิว่า	ระบบสารสนเทศดงักล่าวจัดเป็นระบบสารสนเทศประเภทใด	หากแบ่งตามขอบเขต

ความครอบคลุม	และระดับการบริหาร

การจัดหาระบบสารสนเทศ
เมือ่ธรุกิจเหน็ถงึความส�าคัญของการน�าเทคโนโลยดีจิทิลัมาประยกุต์	รวมถงึการน�าระบบสารสนเทศ

มาใช้	 ธุรกิจจ�าเป็นต้องจัดหาระบบสารสนเทศ	 โดยมีแนวทางการได้มาซ่ึงระบบสารสนเทศ	 ดังแสดงในภาพ

ประกอบที่	3.24	ได้แก่

ภาพประกอบที่ 3.24	แนวทางการได้มาซึ่งระบบสารสนเทศ

l	 เช่าใช้	บอกรบัเป็นสมาชกิ	หรอืใช้บรกิารซอฟต์แวร์บนคลาวด์	(renting/	leasing/	subscribing/ 

software	 as	 a	 service	 (SaaS)):	 ข้อดีของทางเลือกนี้คือ	 เป็นการแก้ปัญหาที่ค่อนข้างมี

ประสทิธภิาพด้านต้นทนุ	เหมาะกบัโครงการขนาดเลก็	และความต้องการชัว่คราวของธุรกจิ	หาก

เป็นการให้บรกิารผ่านการประมวลผลแบบคลาวด์	การยกระดบัหรอือปัเกรด	และการปรบัให้เป็น
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ปัจจบุนัหรอือปัเดตซอฟต์แวร์ท�าได้ง่ายโดยผูข้าย	มคีวามยุง่ยากในการเริม่ต้นใช้ระบบต�า่	เช่น	ไม่

ต้องจัดหาฮาร์ดแวร์	และราคาถกูเมือ่เทียบกบัการพฒันาข้ึนเองตามความต้องการ	เพราะแบ่งปัน

ต้นทนุกบัลกูค้ารายอ่ืน	อกีทัง้มรีปูแบบการช�าระเงนิแบบจ่ายตามการใช้งานจรงิ	ข้อเสยีของทาง

เลือกนี้คือ	ซอฟต์แวร์มักให้บริการในสิ่งที่มี	ไม่สามารถปรับเปลี่ยนให้ตรงตามความต้องการของ

ธุรกิจได้ทั้งหมด	ธุรกิจอาจต้องปรับกระบวนการทางธุรกิจตามซอฟต์แวร์	ไม่สามารถสร้างความ

ได้เปรียบในการแข่งขันจากการน�าระบบมาใช้	 เพราะทุกบริษัทท่ีมีเงินก็สามารถจัดหามาได้	 มี

ความต้องการอินเทอร์เน็ตที่เสถียรเพื่อการใช้ระบบ	และต้องเสียค่าใบอนุญาต	เช่น	ใบอนุญาต

รายปี	เป็นประจ�า

l	 ซ้ือ	(buy):	ข้อดขีองทางเลอืกนีค้อื	เป็นการแก้ปัญหาท่ีจดัหาซอฟต์แวร์	และน�าไปใช้งานได้อย่าง

รวดเร็ว	ซอฟต์แวร์มีคุณภาพสูง	 เนื่องจากอาจถูกพัฒนา	ทดสอบ	อัปเดต	และอัปเกรดมาก่อน

หน้านี	้บรษัิทสามารถทดสอบซอฟต์แวร์ก่อนตดัสนิใจซ้ือได้	และราคาถูกเมือ่เทยีบกบัการพฒันา

ขึ้นเองตามความต้องการ	 เพราะผลิตเพื่อขายแก่ลูกค้าหลายบริษัท	 ข้อเสียของทางเลือกนี้คือ	

ซอฟต์แวร์มักไม่สามารถปรับเปล่ียนให้ตรงตามความต้องการของธุรกิจได้	 จึงไม่สามารถสร้าง

ความได้เปรียบในการแข่งขันจากการน�าระบบมาใช้	 เช่นเดียวกับการเช่าใช้	 บริษัทอาจต้องจัด

เตรยีมฮาร์ดแวร์เพือ่การเริม่ต้นใช้ระบบ	และต้องเสยีค่าใช้จ่ายด้านการสนบัสนนุและบ�ารงุรกัษา

แก่ผู้ขายเป็นประจ�า	ซึ่งอาจเป็นค่าใช้จ่ายที่สูง

l	 พัฒนาขึ้นเองตามความต้องการ	 (build):	 ข้อดีของทางเลือกน้ีคือ	 ซอฟต์แวร์ตรงตามความ

ต้องการของธุรกิจมากที่สุด	 ซึ่งหากเป็นระบบท่ีถูกออกแบบมาดี	 จะน�าไปสู่ความได้เปรียบ

ในการแข่งขันของธุรกิจได้	 ข้อเสียของทางเลือกนี้คือ	 ต้นทุนค่อนข้างสูงเมื่อเทียบกับการซื้อ	

และเช่าใช้ระบบ	 คุณภาพของระบบข้ึนกับทีมพัฒนา	 ใช้เวลาในการพัฒนาระบบนาน	 กว่า 

จะน�าไปใช้งานได้	และการสนบัสนนุและบ�ารงุรกัษาเป็นหน้าทีข่องแผนกไอทขีองบรษิทั	ส�าหรบั

การพัฒนาระบบขึ้นเองตามความต้องการ	มีทางเลือกในการพัฒนา	ได้แก่

	 o	 พัฒนาโดยหน่วยงานภายในองค์กร	(in-house	development)	เช่น	แผนกไอที

	 o	 ว่าจ้างบุคคลภายนอก	(outsource	development)	เช่น	บริษัทรับผลิตซอฟต์แวร์

ทั้งนี้	 บริษัทจะใช้ทางเลือกใดในการจัดหาหรือได้มาซ่ึงระบบสารสนเทศ	ควรพิจารณาจากปัจจัย

ด้านต้นทุน	ความต้องการของธุรกิจ	การปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจ	คุณภาพของซอฟต์แวร์	ความเร็วใน

การได้มาซ่ึงระบบสารสนเทศ	ความพร้อมด้านเจ้าหน้าทีเ่พือ่การสนบัสนนุและบ�ารงุรกัษาระบบ	และเป้าหมาย

ด้านความได้เปรียบในการแข่งขัน

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	 ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	 ท�าไมธุรกิจต้องท�าความเข้าใจทางเลือกต่างๆ	 ตาม

แนวทางการได้มาซึ่งระบบสารสนเทศ
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การพัฒนาระบบ
การพัฒนาระบบขึ้นเองตามความต้องการ	ธุรกิจควรเข้าใจกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ	

เพ่ือสร้างระบบสารสนเทศทีต่รงตามความต้องการของผูใ้ช้	และท�าให้ธรุกจิได้รบัประโยชน์จากการใช้งานสงูสดุ	

วงชีพของการพัฒนาระบบ	 (system	development	 life	 cycle:	 SDLC)	 เป็นกรอบความคิดในการพัฒนา

ระบบสารสนเทศที่ถูกใช้กันมายาวนาน	 และถูกพัฒนาต่อยอดไปสู่ระเบียบวิธีพัฒนาซอฟต์แวร์	 (software	

development	methodology)	สมยัใหม่อืน่ๆ	วงชีพของการพฒันาระบบแสดงถึงข้ันตอนในการพฒันาระบบ

สารสนเทศ	ที่สิ่งออกจากขั้นตอนหนึ่งกลายเป็นสิ่งเข้าของขั้นตอนถัดไป	วิธีการพัฒนาระบบในระเบียบวิธีการ

พัฒนาซอฟต์แวร์แบบดั้งเดิมนี้	บางครั้งถูกเรียกว่า	แบบจ�าลองน�้าตก	(waterfall	model)	เนื่องจากขั้นตอน

ต่างๆ	ถูกด�าเนินไปจากบนลงล่าง	และเมื่อท�าขั้นตอนใดเสร็จแล้ว	จะไม่สามารถย้อนกลับไปแก้ไขได้	ลักษณะ

คล้ายการไหลของน�้าตก	ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.25	ประกอบด้วย

ภาพประกอบที่ 3.25	วงชีพของการพัฒนาระบบ

l	 ขัน้การวางแผน	(planning):	ขัน้การวางแผนเป็นขัน้ทีพ่จิารณาและตรวจสอบค�าร้องขอให้มกีาร

พัฒนาระบบ	(system	request)	และอนุมัติ	โดยพิจารณาจากปัญหาหรือโอกาสที่ชัดเจน	จาก

การพูดคุยกับผู้ใช้และผู้ถือผลประโยชน์ร่วม	และศึกษาความเป็นไปได้	(feasibility	study)	ซึ่ง

ผลลัพธ์ที่ได้คือ	รายงานการตรวจสอบระบบ	(system	investigation	report)	การศึกษาความ

เป็นไปได้ประกอบด้วยด้านต่างๆ	ดังนี้

	 o	 เศรษฐกิจ	 (economic)	 เป็นการประเมินเกี่ยวกับต้นทุนและผลประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ	

ทั้งเป็นตัวเงินและไม่เป็นตัวเงิน
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	 o	 เทคนิค	(technical)	เป็นการประเมินเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่น�ามาใช้ว่า	องค์กรมีความพร้อม

เชิงเทคนิค	เช่น	ความเชี่ยวชาญ	บุคลากรในการพัฒนาระบบ	มากน้อยเพียงใด

	 o	 การด�าเนินงาน	 (operational)	 เป็นการประเมินเกี่ยวกับวิธีแก้ปัญหาว่า	 จะใช้ได้ดีกับผู้ใช้

ภายใน	และภายนอกองค์กร	เช่น	ลูกค้า	หรือไม่

	 o	 ก�าหนดการ	(schedule)	เป็นการประเมินเกี่ยวกับตารางเวลาว่า	ระบบจะแล้วเสร็จ	และส่ง

มอบได้ภายในระยะเวลาที่ก�าหนดหรือไม่

	 o	 กฎหมาย	(legal)	เป็นการประเมินเกี่ยวกับระบบว่าไม่ขัดต่อกฎหมาย	และสอดคล้องกับข้อ

ก�าหนด	กฎเกณฑ์	และกฎหมายต่างๆ

	 	 ถัดมาจึงจัดล�าดับความส�าคัญของค�าร้องขอระบบ	 โดยให้ความส�าคัญกับค�าร้องขอ 

ที่ตอบสนองต่อเป ้าหมายทางธุรกิจมากกว่าเป ้าหมายเชิงเทคนิค	 จัดสรรทรัพยากร 

และก�าหนดทีมพัฒนาระบบ	เช่น	นักวิเคราะห์ระบบ	นักเขียนโปรแกรม	และผู้จัดการโครงการ	

เป็นต้น

l	 ขัน้การรวบรวมความต้องการและการวเิคราะห์	(requirement	gathering	and	analysis):	ขัน้

การรวบรวมความต้องการและการวิเคราะห์เป็นการส�ารวจเบื้องต้นจากผู้ใช้	 ผู้ถือผลประโยชน์

ร่วม	 ผู้จัดการ	 รวมถึงผู้บริหารที่มีอ�านาจในการตัดสินใจ	 เพื่อระบุปัญหา	 ทางเลือกวิธีแก้

ปัญหา	 และความต้องการด้านสารสนเทศ	หรือท�าการวิเคราะห์ระบบเดิมในรายละเอียด	 เพื่อ

ระบุจุดอ่อน	 จุดแข็ง	 หรือโอกาสในการปรับปรุงระบบ	 แสดงออกมาในรูปของแบบจ�าลองตาม

แนวทางการวิเคราะห์และออกแบบเชิงโครงสร้าง	 (structural	 analysis	 and	 design)	 เช่น	

แผนภาพการไหลของข้อมูล	 แผนภาพความสัมพันธ์ของเอนทิตี	 หรือแบบจ�าลองตามแนวทาง

การวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุ	(object-oriented	analysis	and	design)	เช่น	แผนภาพ 

ยูสเคส	แผนภาพคลาส	เป็นต้น	ผลลัพธ์ที่ได้คือ	รายงานการวิเคราะห์ระบบ	(system	analysis	

report)

ภาพประกอบที่ 3.26	ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นการออกแบบ
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ภาพประกอบที่ 3.27	เว็บไซต์ส�าหรับการสร้างต้นแบบ

ที่มา:	PROTOIO	Inc.	(2021).	วันที่สืบค้น	5	เมษายน	2564,	จาก	https://proto.io/

 l	 ขั้นการออกแบบ	 (design):	 ข้ันการออกแบบระบบเป็นการระบุรายละเอียดของระบบ

สารสนเทศที่ต้องการน�ามาแก้ปัญหา	 แบ่งการออกแบบได้เป็น	 1)	 การออกแบบเชิงตรรกะ	

(logical	 design)	 ที่อธิบายถึงความต้องการเชิงหน้าท่ี	 (functional	 requirements)	 

ที่เป็นความต้องการของผู้ใช้และผู้ถือผลประโยชน์ร่วม	 และ	 2)	 การออกแบบเชิงกายภาพ	

(physical	 design)	 ที่อธิบายถึงข้อก�าหนดคุณลักษณะองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ

ที่จ�าเป็น	 ในการน�าการออกแบบเชิงตรรกะไปสู่การปฏิบัติ	 ผลลัพธ์ท่ีได้คือ	 ข้อก�าหนด

คุณลักษณะการออกแบบระบบ	 (system	 design	 specification)	 ท่ีมีรายละเอียด	 

ดังแสดงในภาพประกอบที่	 3.26	 นอกจากน้ี	 ยังอาจมีการสร้างต้นแบบ	 เพื่อให้ผู้ใช้เห็น

ภาพระบบชัดเจน	 และมีความเข้าใจเกี่ยวกับระบบตรงกันด้วยเครื่องมือ	 เช่น	 proto.io	 

ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.27
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ภาพประกอบที่ 3.28	มิติที่เกี่ยวข้องกับการจัดการโครงการ

l	 ข้ันการท�าให้เกิดผล	 (implementation):	 ข้ันการท�าให้เกิดผลเป็นการเขียนโปรแกรม	 ติดตั้ง	 

น�าเข้าข้อมลูทีจ่�าเป็น	และการทดสอบระบบ	ซึง่อาจเป็นการทดสอบระดบัหน่วย	(unit	testing) 

การทดสอบเบ็ดเสร็จ	 (integration	 testing)	 การทดสอบระบบ	 (system	 testing) 

การทดสอบปริมาณ	 (volume	 testing)	 และการทดสอบการยอมรับระบบโดยผู้ใช้	 (user	 

acceptance	testing:	UAT)	รวมถงึการเตรยีมผูใ้ช้	การเตรยีมสถานทีแ่ละอปุกรณ์	การเตรยีมข้อมลู	 

การเปลีย่นแทนระบบ	(conversion)	และการฝึกอบรมผูใ้ช้จริง	ในข้ันการรวบรวมความต้องการ

และการวิเคราะห์	 และข้ันตอนนี้	 ต้องอาศัยการจัดการโครงการ	 (project	management)	 

มาช่วยวางแผน	จดัการ	และควบคมุให้การพฒันาและส่งมอบระบบสารสนเทศแล้วเสร็จ	ซึง่มมิีติ

ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการโครงการ	ดังแสดงในภาพประกอบที่	3.28	ได้แก่

	 o	 การจัดการขอบเขต	(scope	management)	เป็นการก�าหนดงานที่ต้องท�าซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง

ของโครงการ	และควบคุมงานให้อยู่ในขอบเขตที่ตกลงกันไว้

	 o	 การจัดการก�าหนดการ	 (schedule	management)	 เป็นการก�าหนดวันที่เสร็จสมบูรณ์ที่

ท�าได้	ยอมรับได้	และวางแผนตารางเวลา	

	 o	 การจัดการต้นทุน	(cost	management)	เป็นการพัฒนา	และจัดการงบประมาณโครงการ

เกี่ยวกับต้นทุนและค่าใช้จ่าย

	 o	 การจัดการคุณภาพ	 (quality	management)	 เป็นการท�าให้แน่ใจว่า	 โครงการตอบสนอง

ความต้องการของธรุกจิ	ด้วยการวางแผนด้านคณุภาพ	การประกันคณุภาพ	และการควบคมุ

คุณภาพ

	 o	 การจดัการทรพัยากร	(project	resource	management)	เป็นการระบ	ุจดัหาให้ได้มา	และ

จัดการทรัพยากรที่ต้องใช้ส�าหรับโครงการ
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	 o	 การจัดการการสื่อสาร	 (communications	management)	 เป็นการสร้าง	 การรวบรวม	 

การเผยแพร่	และการจัดเก็บข้อมูลโครงการอย่างมีประสิทธิภาพ

	 o	 การจัดการความเสี่ยง	(risk	management)	เป็นการระบุ	วิเคราะห์	และจัดการความเสี่ยง

ของโครงการ	อย่างรอบคอบและเป็นระบบ

	 o	 การจัดการการจัดหา	(procurement	management)	เป็นการจัดหาเพื่อให้ได้มาซึ่งสินค้า	

หรือบริการที่ต้องใช้ส�าหรับโครงการจากแหล่งภายนอก	เช่น	ฮาร์ดแวร์	เป็นต้น

	 o	 การจัดการผู้ถือผลประโยชน์ร่วม	 (stakeholder	management)	 เป็นการระบุ	ชักชวนให้

มีส่วนร่วม	และสื่อสารกับบุคคล	กลุ่ม	หรือองค์กรทุกฝ่ายที่ได้รับ	หรืออาจได้รับผลกระทบ

จากโครงการ

	 o	 การจัดการการบูรณาการ	(ระบบ)	(project	integration	management)	เป็นการพัฒนา

กฎบัตรโครงการ	 (project	 charter)	 การจัดท�าแผนการจัดการโครงการท่ีอธิบายขอบเขต	

ก�าหนดการ	 และงบประมาณ	การก�ากับและจัดการการด�าเนินโครงการให้เป็นไปตามแผน	

และบรรลุวัตถุประสงค์	 การด�าเนินการควบคุมการเปลี่ยนแปลงแบบบูรณาการ	 โดยการ

จัดการการเปลี่ยนแปลงที่มีผลต่อขอบเขต	ก�าหนดการ	หรือต้นทุน	และการปิดโครงการให้

ส�าเร็จ	โดยได้รับการยอมรับจากผู้ถือผลประโยชน์ร่วม	และลูกค้า

l	 ขั้นการบ�ารุงรักษา	 (maintenance):	 ขั้นการบ�ารุงรักษาเป็นการด�าเนินงานของระบบจริง	 

การประเมินและติดตามระบบ	 เช่น	 สมรรถนะ	 ความมั่นคงของระบบ	 รวมถึงผลกระทบจาก

ระบบในด้านต่างๆ	 เช่น	ผลิตภาพ	ผลตอบแทนจากการลงทุน	การเติบโตของรายได้	 ส่วนแบ่ง

ตลาด	ความตระหนักและความพึงพอใจของลูกค้า	ต้นทุนรวมในการเป็นเจ้าของ	 เป็นต้น	และ

การปรับปรุงแก้ไขระบบให้ดีขึ้น	ตั้งแต่การอัปเกรดเล็ก	จนถึงการเปลี่ยนเวอร์ชันของโปรแกรม

ที่มักมีการเพิ่มเติมความสามารถของระบบอย่างมีนัยส�าคัญ

การศึกษาความเป็นไปได้	นอกจากจะถูกท�าเป็นหลกัในข้ันการวางแผน	ควรถูกท�าอกีครัง้เมือ่เปลีย่น

ผ่านขั้นตอน	 จากขั้นการรวบรวมความต้องการและการวิเคราะห์ไปสู่ข้ันการออกแบบ	 จากข้ันการออกแบบ

ไปสู่ขั้นการท�าให้เกิดผล	 และจากขั้นการท�าให้เกิดผลไปสู่ขั้นการบ�ารุงรักษา	 เพื่อให้แน่ใจว่า	 ระบบยังควรถูก

ด�าเนินการต่อในขั้นตอนถัดไป	 นอกจากนี้	 ตลอดวงชีพของการพัฒนาระบบ	 สามารถน�าซอฟต์แวร์จัดการ 

วงชพีของการพฒันาระบบประยกุต์	(application	development	life	cycle	management:	ADLM)	มาช่วย

ในการวางแผน	และก�ากบัดูแลวงชีพของการพฒันาระบบได้	องค์ประกอบหลักของซอฟต์แวร์จัดการวงชพีของ

การพัฒนาระบบประยุกต์	ได้แก่	การนิยามความต้องการเกี่ยวกับซอฟต์แวร์และการจัดการ	การเปลี่ยนแปลง

ซอฟต์แวร์และการจัดการโครงแบบหรอืการก�าหนดค่า	การวางแผนโครงการ	การจดัการช้ินงาน	และการจดัการ

คณุภาพ	บรษิทั	Gartner	ได้น�าเสนอ	Gartner	Peer	Insights	ท่ีรวบรวมความคิดเหน็ของผูใ้ช้เทคโนโลยใีนระดบั

วิสาหกิจ	การสืบค้นข้อมูลในวันที่	25	พฤษภาคม	ปี	ค.ศ.	2021	จาก	Gartner	Peer	Insights	ระบุซอฟต์แวร์

จดัการวงชพีของการพฒันาระบบประยกุต์ทีไ่ด้รบัการจดัอนัดบัจากผูใ้ช้สงูสดุ	3	อนัดบั	ได้แก่	JIRA	Software,	

Bitbucket,	Team	Foundation	Server	เป็นทางเลือกที่ธุรกิจสามารถน�ามาใช้ได้
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ส�าหรับการเช่าใช้	 บอกรับเป็นสมาชิก	หรือใช้บริการซอฟต์แวร์บนคลาวด์	 หรือซื้อซอฟต์แวร์มาใช้
งาน	แทนการพัฒนาขึ้นเองตามความต้องการ	อาจเปลี่ยนขั้นการวางแผน	ขั้นการรวบรวมความต้องการและ
การวเิคราะห์	และขัน้การออกแบบ	เป็นขัน้การประเมนิซอฟต์แวร์ทีต้่องการเช่าใช้หรอืซือ้	ทีเ่ริม่ต้นจาก	1)	ตรวจ
สอบว่า	มีทางเลือกการเช่าใช้หรือซื้อซอฟต์แวร์จากผู้ขายรายใดบ้าง	2)	เลือกผู้ขายล�าดับต้นๆ	เช่น	3-5	ราย	3)	
วิเคราะห์เชงิลกึเกีย่วกบัผูข้ายแต่ละราย	รวมถงึดูว่า	ฟังก์ชันและความสามารถของซอฟต์แวร์หรอืระบบท่ีจะเช่า
ใช้หรือซื้อนั้น	ตอบสนองต่อความต้องการของธุรกิจ	และปรับแต่ง	เปลี่ยนแปลง	หรือแก้ไขได้มากน้อยเพียงใด	
4)	ตัดสินใจเลือกผู้ขาย	และ	5)	จัดการเกี่ยวกับสัญญาเช่าซื้อ	หรือลงทุนซื้อระบบ	ส�าหรับขั้นการท�าให้เกิดผล	
มลัีกษณะเช่นเดียวกบัการซือ้ซอฟต์แวร์	แต่ไม่มกีารเขียนโปรแกรมโดยบรษิทัเองหรอืว่าจ้างบุคคลภายนอก	แต่
อาจมกีารปรับแต่ง	เปลีย่นแปลง	หรอืแก้ไขซอฟต์แวร์ให้เป็นไปตามความต้องการของผูซ้ือ้โดยผู้ขายเท่าทีท่�าได้	
หลังจากนั้นจึงเข้าสู่ขั้นการบ�ารุงรักษาซึ่งมักด�าเนินการโดยผู้ขาย

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 เกมมิฟิเคชัน:	 ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ	 และให้ผู้เรียนอื่น

แข่งขันเพื่อแยกแยะว่า	กิจกรรมดังกล่าวอยู่ขั้นตอนใดในวงชีพของการพัฒนาระบบ

กิจกรรมก่อนเรียน
l	 การระดมสมอง:	 ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า	 ท�าไมจึงต้องมีระเบียบวิธีพัฒนาซอฟต์แวร์สมัยใหม่

อื่นๆ	นอกเหนือจากระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบดั้งเดิม

แนวโน้มของการพัฒนาระบบสารสนเทศ
วงชพีของการพฒันาระบบเป็นกรอบความคดิในการพฒันาระบบสารสนเทศทีถ่กูใช้กนัมายาวนาน	

แต่มจีดุอ่อนคอื	ไม่เหมาะสมหากไม่มข้ีอก�าหนดคณุลกัษณะของซอฟต์แวร์หรอืระบบทีช่ดัเจน	หากไม่สามารถ
ระบุสิ่งเข้า	สิ่งออก	หรือการประมวลผลได้อย่างครบถ้วน	หากปัญหาที่เกิดขึ้นมักเกิดขึ้นเฉพาะกิจ	รวมถึงหาก
ความต้องการของลูกค้าหรือผู้ใช้เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ	ซึ่งสอดคล้องกับปัญหาของการพัฒนาระบบในปัจจุบัน	
จึงเกิดเป็นระเบียบวิธีพัฒนาซอฟต์แวร์อื่นๆ	มาจนถึงระเบียบวิธีแอจไจล์ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว

การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบว่องไวหรือแอจไจล์	 เป็นค�าท่ีครอบคลุมวิธีการพัฒนาแบบวนซ�้าและ 
ปรับตัว	 ที่ช่วยให้มีรอบของการส่งมอบซอฟต์แวร์ที่ถี่ขึ้น	 เป็นประจ�า	 มีการท�างานร่วมกันเป็นทีม	 และมีการ 
มีส่วนร่วมของธุรกิจและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องอย่างใกล้ชิด	 เพื่อตอบสนองต่อความเปลี่ยนแปลงอย่างทันท่วงท	ี
โดยให้ความส�าคัญกับคุณค่าที่ส่งมอบแก่ผู้ใช้หรือลูกค้า	 วิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบแอจไจล์	 เช่น	 Scrum,	
Kanban,	XP	Programming	เป็นต้น	โดยวธิสีกรมัได้รับความนยิมสงูทีส่ดุ	ความแตกต่างระหว่างวธิกีารพฒันา
ซอฟต์แวร์ในระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบดั้งเดิม	เช่น	แบบจ�าลองน�้าตก	และวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์
ในระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบแอจไจล์	เช่น	สกรัม	มีความแตกต่างกันในด้านต่างๆ	ดังนี้

l	 การปรบัตวัต่อความเปลีย่นแปลง	(adaptability	to	change):	การพฒันาซอฟต์แวร์แบบดัง้เดมิ
เหมาะกบัความเสถยีร	ไม่เหมาะกบัความเปลีย่นแปลง	ขณะทีก่ารพฒันาซอฟต์แวร์แบบแอจไจล์

ปรับตัวรับกับความเปลี่ยนแปลงได้
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l	 แนวทางการพัฒนา	 (development	 approach):	 การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบดั้งเดิมเป็นแบบ

การพยากรณ์	(predictive)	ที่เน้นการท�างานเป็นขั้นตอน	ท�าทุกสิ่งทุกอย่างให้ถูกต้องตั้งแต่แรก	

ขณะที่การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบแอจไจล์เป็นแบบการปรับตัว	 (adaptive)	 ที่เน้นการท�างาน 

วนซ�้า	ผ่านทีมที่จัดการสิ่งต่างๆ	แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง

l	 ทิศทางการพัฒนา	 (development	 orientation):	 การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบดั้งเดิมเน้น 

ขัน้ตอน	กระบวนการ	ขณะทีก่ารพฒันาซอฟต์แวร์แบบแอจไจล์เน้นคน	และการมส่ีวนร่วมของคน

l	 ขนาดโครงการ	(project	size):	การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบดั้งเดิมมักมีขนาดโครงการใหญ่	ขณะ

ที่การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบแอจไจล์มักมีขนาดโครงการเล็กถึงปานกลาง

l	 มาตราส่วนของการวางแผน	(planning	scale):	การพฒันาซอฟต์แวร์แบบดัง้เดมิเน้นการวางแผน

ระยะยาว	ขณะที่การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบแอจไจล์เน้นการวางแผนระยะสั้น

l	 รูปแบบการจัดการ	 (management	 style):	 การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบดั้งเดิมเน้นการสั่งงาน

และการควบคุม	ขณะที่การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบแอจไจล์เน้นภาวะผู้น�า	 การร่วมมือ	และการ

ประสานงานระหว่างหน่วยงาน

l	 การเรยีนรู	้(learning):	การพฒันาซอฟต์แวร์แบบดัง้เดมิเน้นการเรยีนรูอ้ย่างต่อเนือ่ง	ขณะทีก่าร

พัฒนาซอฟต์แวร์แบบแอจไจล์เน้นให้ความส�าคัญกับการพัฒนาซอฟต์แวร์กว่าการเรียนรู้

l	 การจัดท�าเอกสาร	(documentation):	การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบดั้งเดิมเน้นการจัดท�าเอกสาร	

ด้วยรูปแบบของเอกสารที่เป็นทางการ	 ขณะที่การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบแอจไจล์ไม่เน้นการจัด

ท�าเอกสาร	และมีรูปแบบของเอกสารไม่เป็นทางการก็ได้

กล่าวโดยสรุป	ระเบียบวิธีแอจไจล์เน้นกระบวนการพัฒนาแบบวนซ�้า	พัฒนาซอฟต์แวร์ที่ละส่วนที่

ครอบคลุมขอบเขตแคบแต่เป็นส่วนที่ส�าคัญ	แล้วค่อยเพิ่มความสามารถของซอฟต์แวร์ขึ้นไปเรื่อยๆ	ท�าให้การ

ส่งมอบซอฟต์แวร์หรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานได้รวดเร็วกว่า	เช่น	ให้ผลลัพธ์ภายใน	2-8	สัปดาห์	อีกทั้งตอบสนอง

ต่อความต้องการของลูกค้าหรือผู้ใช้ที่เปลี่ยนแปลงระหว่างทางได้ดีกว่า	โดยไม่ยึดติดอยู่กับแผนที่วางไว้เดิม

นอกจากระเบียบวธิแีอจไจล์	ยงัมวีธิกีารพัฒนาซอฟต์แวร์ทีเ่หมาะกบัการพฒันา	ส่งมอบ	และใช้งาน

ซอฟต์แวร์ได้อย่างต่อเนื่อง	เรียกว่า	เดฟออปส์	(DevOps)	เดฟออปส์เป็นแนวทางที่ขับเคลื่อนด้วยธุรกิจ	เพื่อ

ส่งมอบวิธีแก้ปัญหาหรือโซลูชันแก่ลูกค้า	โดยใช้วิธีการที่คล่องตัว	การท�างานร่วมกัน	และระบบอัตโนมัติ	และ

เป็นการผสมผสานแนวคดิเชิงวฒันธรรม	วธิกีารปฏบิตั	ิและเครือ่งมอืต่างๆ	ทีช่่วยเพิม่ความสามารถองค์กร	ใน

การส่งมอบซอฟต์แวร์ประยุกต์หรือให้บริการอย่างรวดเร็ว	ซึ่งจะเน้นการท�างานร่วมกันระหว่างทีมพัฒนา	ทีม

ปฏบิตักิารหรอืทมีด�าเนนิงานด้านไอท	ีและบางครัง้อาจรวมไปถงึการท�างานร่วมกนัอย่างใกล้ชดิกับทมีประกนั

คุณภาพและทีมความมั่นคงระบบ	 ตลอดระยะเวลาการพัฒนาและการใช้ระบบ	บริษัท	 Gartner	 ได้น�าเสนอ	

Gartner	Peer	Insights	ที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้ใช้เทคโนโลยีในระดับวิสาหกิจ	การสืบค้นข้อมูลในวันที่	

25	พฤษภาคม	ปี	ค.ศ.	2021	จาก	Gartner	Peer	Insights	ระบุบริการที่เกี่ยวข้องกับแอจไจล์และเดฟออปส์

ที่ได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด	3	อันดับ	ได้แก่	ICAgile's	Agile	Practice,	Mindtree's	Agile	Practice,	

Chakray	เป็นทางเลือกที่ธุรกิจสามารถน�ามาใช้ได้
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กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l	 การแสดงตามบทบาท:	ให้ผู้เรียนอธิบายแนวคิดของแอจไจล์	และเดฟออปส์	ผ่านการแสดงตาม

บทบาท

สรุป
ธุรกิจน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้	 เพ่ือเก็บข้อมูล	 น�าไปสร้างเป็นสารสนเทศ	 ความรู้	 และปัญญา	

สารสนเทศที่มีคุณภาพหรือมีคุณค่าจึงเป็นสิ่งส�าคัญ	 อย่างไรก็ดี	 ข้อมูลถูกน�าไปสร้างเป็นสารสนเทศได้
ต้องอาศัยระบบที่เรียกว่า	 ระบบสารสนเทศ	 ซึ่งเป็นการประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในรูปแบบ 
ที่ส�าคัญที่สุด	 ก่อให้เกิดการยอมรับเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมากมายของผู้คนและธุรกิจ	 ระบบสารสนเทศ
จึงมีคุณค่าต่อธุรกิจอย่างมาก	 ตั้งแต่การสร้างความเป็นเลิศในการด�าเนินงาน	 ไปจนถึงการท�าให้ธุรกิจ
อยู่รอด	 ระบบสารสนเทศเหล่านี้ต้องได้รับการสนับสนุนหรือถูกท�าให้สอดคล้องกับมิติด้านองค์กร	 เช่น	
โครงสร้างองค์กร	 รูปแบบการตัดสินใจ	 กลยุทธ์	 วัฒนธรรมองค์กร	 บุคลากรด้านระบบสารสนเทศ	 เป็นต้น	
เน่ืองจากมิติด้านองค์กรเหล่านี้มีผลกระทบต่อการออกแบบระบบสารสนเทศ	 หรือระบบสารสนเทศ 
มีผลกระทบให้ต้องมีการเปลี่ยนแปลงมิติด้านองค์กรในทางกลับกัน	 ส�าหรับธุรกิจ	 กลยุทธ์คือสิ่งที่น�าธุรกิจไป
สู่เป้าหมาย	 จึงต้องอาศัยการวางแผนกลยุทธ์	 ที่ควรมีแผนกลยุทธ์ระบบสารสนเทศซ่ึงสอดคล้องหรือสอดรับ
กับกลยุทธ์ในภาพใหญ่	 ทั้งนี้	 ธุรกิจไม่สามารถประสบความส�าเร็จได้ด้วยการน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เพียง
อย่างเดียว	 แต่ต้องสร้างการเปลี่ยนแปลงองค์กรผ่านวัฒนธรรมท่ีสนับสนุน	 และสร้างการยอมรับเทคโนโลยี
แก่พนักงาน	 ลูกค้า	 หรือผู้ใช้ภายนอกด้วย	 ระบบสารสนเทศถูกแบ่งออกเป็นหลายประเภทตามขอบเขตการ 
ใช้งานหรือตามผู้ใช้ระบบ	 การจัดหาระบบสารสนเทศท�าได้หลากหลาย	 ข้ึนกับความพร้อมและความต้องการ
ของธุรกิจ	 อย่างไรก็ดี	 ธุรกิจควรทราบถึงแนวโน้มของการพัฒนาระบบสารสนเทศแบบใหม่ๆ	 แม้ไม่ได้พัฒนา
ระบบขึ้นมาเอง	แต่เลือกใช้บริการภายนอก

คำาถามทบทวน
l	 ให้ผู้เรียนแสดงรายการคุณลักษณะของสารสนเทศที่มีคุณค่ามาอย่างน้อย	5	รายการ
l	 ให้ผู้เรียนแสดงรายการองค์ประกอบของระบบ	และระบบสารสนเทศ	พร้อมยกตัวอย่าง
l	 ให้ผู้เรียนบรรยายเกี่ยวกับโครงสร้างองค์กร	และรูปแบบการตัดสินใจแต่ละแบบ
l	 ให้ผู้เรียนจัดท�าขั้นตอนการวางแผนกลยุทธ์เป็นตาราง	พร้อมอธิบายรายละเอียด
l	 ให้ผู้เรียนตีความการน�าแบบจ�าลองการยอมรับเทคโนโลยี	 หรือทฤษฎีการแพร่กระจายของ

นวัตกรรมไปใช้ในองค์กรที่ผู้เรียนอยู่
l	 ให้ผู้เรียนสรุปหน้าที่ของต�าแหน่งงานบุคลากรด้านระบบสารสนเทศมา	1	ต�าแหน่ง
l	 ให้ผู้เรียนบรรยายถึงระบบสารสนเทศอย่างน้อย	1	ประเภท
l	 ให้ผู้เรียนสรุปแนวทางการได้มาซึ่งระบบสารสนเทศ
l	 ให้ผู้เรียนจัดท�าขั้นตอนตามวงชีพของการพัฒนาระบบเป็นตาราง	พร้อมอธิบายรายละเอียด
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บทที่ 4 

ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ

วัตถุประสงค์ของบท
-	 ผู้เรียนประเมินกิจกรรมการประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลงได้

-	 ผู้เรียนประเมินขั้นตอนของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้องได้

-	 ผู้เรียนประยุกต์องค์ประกอบความส�าเร็จของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ได้

-	 ผู้เรียนประยุกต์แนวคิดเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการได้

-	 ผู้เรียนประเมินเทคโนโลยีดิจิทัลที่สอดคล้องกับระยะของการตัดสินใจได้

-	 ผู้เรียนประยุกต์แนวคิดเกี่ยวกับระบบสนับสนุนผู้บริหารได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์เกี่ยวกับมอดูลของระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์การใช้ระบบจัดการห่วงโซ่อุปทานและเทคโนโลยีดิจิทัลกับธุรกิจได้

-	 ผู ้เรียนประยุกต์ระบบบริหารความสัมพันธ์กับลูกค้ากับกระบวนการทางธุรกิจของแผนกที่

เกี่ยวข้องได้

-	 ผู้เรียนประยุกต์เทคโนโลยีสิ่งอ�านวยความสะดวกซึ่งเป็นระบบสารสนเทศเฉพาะด้านได้

-	 ผู้เรียนประเมินการน�าระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ไปใช้ได้

ระบบสารสนเทศระดับปฏิบัติการ
ระบบสารสนเทศเป็นส่วนส�าคัญที่ท�าให้ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือการเกิด

เทคโนโลยีเกิดใหม่มีความหมาย ระบบสารสนเทศมีความส�าคัญต่อธุรกิจในทุกอุตสาหกรรม เช่น การเกษตร 

การเงิน สุขภาพ ค้าปลีก เป็นต้น เรียกได้ว่า ปัจจุบันแทบไม่มีอุตสาหกรรมใดที่ไม่ใช้ระบบสารสนเทศทาง

ธุรกิจ (business information systems) เน่ืองจากระบบสารสนเทศช่วยสร้างความเป็นเลิศในการด�าเนิน

งาน น�าเสนอสินค้า บริการ และแบบจ�าลองธุรกิจใหม่ สร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าหรือผู้จัดหา เพิ่มคุณภาพ

การตดัสนิใจ สร้างความได้เปรยีบในการแข่งขนั และช่วยให้ธรุกจิอยูร่อดดงัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว อย่างไรกด็ ีระบบ

สารสนเทศมขีอบเขตครอบคลมุการใช้งานของผูใ้ช้ทีห่ลากหลาย อกีทัง้รองรบัการท�างานของผูป้ฏบิตังิานและ

ผู้บรหิารในหลายระดบั ซึง่ในหวัข้อนีจ้ะเน้นการอธบิายถงึระบบสารสนเทศระดบัปฏบิตักิารทีเ่ป็นพืน้ฐานของ

ระบบสารสนเทศอื่น เป็นล�าดับแรก
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กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ท�าไมธุรกิจจ�าเป็นต้องมีระบบประมวลผลรายการ

เปลี่ยนแปลงเป็นล�าดับแรก

ระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง
ธุรกิจน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในยุคแรก ด้วยวัตถุประสงค์เพื่อติดตามความเป็นไปของกิจการ 

รายการเปลี่ยนแปลงหรือธุรกรรม (transaction) คือ รายการค้า ข้อมูลเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น รายการ

เปลี่ยนแปลง หรือรายการแก้ไขท่ีน�าไปปรับปรุงแฟ้มข้อมูลหลัก เป็นสิ่งที่ธุรกิจสนใจ เพราะแสดงถึงการ

เปล่ียนแปลงส�าคัญ เช่น แผนกการตลาดและการขายต้องการทราบเกีย่วกบัการขายสนิค้าหรอืให้บรกิาร แผนก

ผลิตต้องการทราบเก่ียวกับการเบิกวัตถุดิบ แผนกบัญชีและการเงินต้องการทราบเกี่ยวกับเงินสดรับหรือจ่าย 

และแผนกทรัพยากรบุคคลต้องการทราบเก่ียวกับการเข้าหรือออกของพนักงาน เป็นต้น ระบบประมวลผล

รายการเปลี่ยนแปลงเป็นระบบแรกที่น�าเข้า และบันทึกข้อมูลองค์กรให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัล เพื่อให้ธุรกิจน�าไป

ใช้งานต่อได้ในระบบสารสนเทศประเภทอืน่ เช่น ระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการ ระบบสนบัสนนุการตดัสนิใจ 

ระบบจัดการความรู้ ระบบสนับสนุนผู้บริหาร ระบบสารสนเทศเฉพาะด้าน เป็นต้น ทั้งนี้ ระบบประมวลผล

รายการเปล่ียนแปลงต้องมอีงค์ประกอบของระบบสารสนเทศ เช่นเดยีวกบัระบบสารสนเทศประเภทอืน่ ได้แก่ 

ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมูล เครือข่าย คน และกระบวนงาน เพื่อร่วมกันท�าหน้าที่บันทึกการเปลี่ยนแปลง

ที่เกิดขึ้นกับธุรกิจ

ระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลงเน้นการเก็บข้อมูล ปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน และ

ประมวลผลงานที่มีโครงสร้าง ที่เป็นพื้นฐานของการด�าเนินธุรกิจ เช่น การบันทึกข้อมูลการผลิต การควบคุม

สนิค้าคงคลงั การบนัทกึค�าสัง่ซือ้ การจ่ายเงนิเดอืนพนกังาน การบนัทกึลกูหนีแ้ละเจ้าหนี ้การบนัทกึสมดุบญัชี

แยกประเภททัว่ไป เป็นต้น ข้อมลูในระบบประมวลผลรายการเปลีย่นแปลงจะถูกบันทึกบ่อย เป็นกจิวตัรประจ�า 

มสีิง่เข้าและสิง่ออกจากระบบมาก แต่ช่วยสนับสนุนการตดัสนิใจได้น้อย และมคีวามซับซ้อนในการประมวลผลต�า่ 

การน�าระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลงมาใช้ในอดีต มักช่วยลดต้นทุน สร้างความเป็นเลิศในการด�าเนิน

งาน และน�าไปสู่การมีสมรรถนะที่เหนือกว่าคู่แข่งในระยะยาวได้ จากการเพิ่มประสิทธิภาพในการด�าเนินงาน 

เช่น ท�ารายการได้รวดเร็ว ถูกต้อง และสมบูรณ์ ซึ่งจะยิ่งท�าได้ดีขึ้น หากลดการมีส่วนร่วมของคน แต่ให้ระบบ

ท�างานแบบอตัโนมัติมากขึน้ อย่างไรกดี็ ปัจจบุนัระบบประมวลผลรายการเปลีย่นแปลง เป็นระบบพ้ืนฐานทีท่กุ

บริษัทต้องมี ดังนั้นการมีระบบที่เหมือนกับคู่แข่งอาจช่วยให้ธุรกิจอยู่รอด มากกว่าการสร้างสมรรถนะที่เหนือ

กว่าคูแ่ข่งในระยะยาว หรอืเรียกว่ามคีวามได้เปรยีบในการแข่งขนั โดยเฉพาะอย่างยิง่หากระบบไม่ได้ถกูพฒันา

ขึน้เองตามความต้องการ ถกูออกแบบมาอย่างเฉพาะเจาะจง หรอืประยกุต์เทคโนโลยดีจิทิลัได้เหนอืกว่าคูแ่ข่ง 

ตวัอย่างระบบประมวลผลรายการเปลีย่นแปลง เช่น ระบบประมวลผลค�าสัง่ซือ้ (order processing system) 

ระบบบัญชี (accounting system) ระบบจัดซื้อ (purchasing system) เป็นต้น ภาพประกอบที่ 4.1 แสดง

ตัวอย่างระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลงของแผนกทรัพยากรมนุษย์หรือแผนกบุคคล
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ภาพประกอบที่ 4.1 ระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับการลาของแผนกทรัพยากรมนุษย์

ที่มา: Thammasat University. (2005). วันที่สืบค้น 10 มีนาคม 2564, จาก http://203.131.211.57/

ThaiCom-TUHR/

กิจกรรมที่เกิดขึ้นในระบบการประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง ดังแสดงในภาพประกอบท่ี 4.2 

ประกอบด้วย

ภาพประกอบที่ 4.2 กิจกรรมการประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง

l การเกบ็รวบรวมข้อมลู (data collection): การเกบ็รวบรวมข้อมลูท่ีจ�าเป็นเพือ่ใช้ในการประมวล

ผล ซึง่มกัเป็นสิง่ทีธ่รุกจิสนใจ ข้อมลูทีเ่กบ็อาจเป็นอกัขระอักษรเลข เสยีง ภาพ หรอืวดีทิศัน์กไ็ด้ 

แต่มักอยู่ในรูปแบบอักขระอักขระเลขหรือตัวอักษรตัวเลข การเก็บข้อมูลที่ดีควรเก็บจากแหล่ง

ต้นทาง (source) เช่น เก็บจากลูกค้า หรือ ณ จุดที่เกิดเหตุการณ์ขึ้นโดยตรง จะท�าให้ได้ข้อมูล
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ที่ถูกต้องมากที่สุด การเก็บข้อมูลท�าได้ทั้งแบบด้วยมือ (manual) และอัตโนมัติ (automated) 

ด้วยอุปกรณ์ เช่น การเก็บตัวอักษรตัวเลขท่ีเก่ียวกับสินค้าด้วยเครื่องอ่านบาร์โคดหรืออาร์เอฟ

ไอดี การเก็บภาพด้วยสแกนเนอร์หรือเครื่องกราดตรวจ การเก็บเสียงและภาพเคลื่อนไหวด้วย

กล้องวงจรปิด เป็นต้น ซ่ึงการเกบ็ข้อมลูแบบอตัโนมตัจิะช่วยให้ข้อมูลมคีวามถกูต้องแม่นย�ากว่า

การให้คนบันทึกข้อมูลด้วยมือ

l การตรวจสอบข้อมูล (data editing): การเก็บข้อมูลเข้าสู่ระบบไม่ว่าท�าด้วยมือ อัตโนมัติ หรือ

บันทึกโดยเจ้าของข้อมูลมีโอกาสเกิดความผิดพลาด แต่เกิดขึ้นได้มากน้อยแตกต่างกัน ระบบจึง

ต้องมีการตรวจสอบข้อมูล เช่น

 o การตรวจสอบว่าเป็นตัวเลข (numeric check) เป็นการตรวจสอบว่า ข้อมูลที่บันทึกเข้ามา

มีเพียงตัวเลขเท่านั้น เช่น ราคา จ�านวน เบอร์โทรศัพท์ เป็นต้น

 o การตรวจสอบว่าเป็นตัวอักษร (alphabetic check) เป็นการตรวจสอบว่า ข้อมูลที่บันทึก

เข้ามามีเพียงตัวอักษรเท่านั้น เช่น ชื่อ นามสกุล ชื่อจังหวัด เป็นต้น

 o การตรวจสอบว่าเป็นตัวเลขหรือตัวอักษร (alphanumeric check) เป็นการตรวจสอบว่า 

ข้อมูลที่บันทึกเข้ามาเป็นตัวเลขหรือตัวอักษรเท่านั้น เช่น ที่อยู่ เลขทะเบียนรถยนต์ เป็นต้น

 o การตรวจสอบพิสัยหรือช่วง (range check) เป็นการตรวจสอบว่า ข้อมูลที่บันทึกเข้ามาอยู่

ในช่วงที่ก�าหนดหรือไม่ เช่น ราคาสินค้ามากกว่าหรือเท่ากับ 0 อายุอยู่ระหว่าง 18-55 ปี 

เป็นต้น

 o การตรวจสอบความครบถ้วน (completeness check) เป็นการตรวจสอบว่า ข้อมลูทีบั่นทกึ

เข้ามาสมบรูณ์ เช่น ทีอ่ยูท่ีค่รบถ้วน การกรอกข้อมลูครบถ้วน เลขประจ�าตวัประชาชนกรอก

มา 13 หลัก เป็นต้น

 o การตรวจสอบความต้องกนัหรอืความคงเส้นคงวา (consistency check) เป็นการตรวจสอบ

ว่า ข้อมลูทีบ่นัทกึเข้ามาสอดคล้องต้องกนักับข้อมลูอ่ืน เช่น วนัเกดิเป็นวนัท่ีก่อนวนัเข้าท�างาน 

วนัเข้าท�างานเป็นวนัทีก่่อนวนัท่ีลาออก รหสัไปรษณย์ีท่ีกรอกเข้ามาตรงกบัต�าบลท่ีอยู ่เป็นต้น

 o การตรวจสอบเลขโดด (check digit): เป็นการตรวจสอบว่า ข้อมลูทีบ่นัทกึเป็นตวัเลขเข้ามา

ไม่ผิดพลาด ด้วยการใส่เลขเพิ่มบางหลักที่เกิดจากการค�านวณ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 

เช่น เลขหลักสุดท้ายของบัตรประชาชนและเลขที่บัญชีธนาคาร เป็นต้น

  การตรวจสอบความถกูต้องของข้อมลูเหล่านี ้สามารถใช้การออกแบบระบบ และความสามารถ 

ของเทคโนโลยดีจิทิลัช่วยในการตรวจสอบตัง้แต่แรก ขณะทีข้่อมลูถกูกรอกแต่ยงัไม่ถกูบนัทกึลง 

ในระบบได้ เช่น การใช้ Google Form ช่วยตรวจสอบว่า แต่ละช่องทีก่รอกเป็นตวัเลข ตวัอกัษร 

อีเมล อยู่ในช่วงที่ก�าหนด และข้อมูลครบถ้วนหรือไม่ การออกแบบระบบให้ผู้ใช้เลือกจังหวัด 

อ�าเภอ และต�าบล จากรายการเลือกแบบดึงลง (drop-down menu) แล้วให้ระบบแสดงรหัส

ไปรษณีย์อตัโนมติั หรอืการให้ผูใ้ช้กรอกเลขบัตรประจ�าตวัประชาชนหรือเลขท่ีบัญชี แล้วดงึข้อมูล

จากฐานข้อมูลมาตรวจสอบก่อน เป็นต้น
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l การแก้ไขข้อมูลให้ถูกต้อง (data correction): การแก้ไขข้อมูลให้ถูกต้องเป็นการน�าเข้าข้อมูล 

อกีครัง้ เช่น ด้วยการพิมพ์หรอืสแกนเข้าไปใหม่ และตรวจสอบซ�า้ ซ่ึงหากมีความผดิพลาดเกดิข้ึน

อีก ระบบควรแสดงค�าแนะน�าที่ชัดเจนในการแก้ไขข้อมูล เช่น แจ้งว่า ผู้ใช้ต้องมีอายุ 18 ปีขึ้นไป 

จึงจะสามารถท�ารายการได้ หรือผู้ใช้กรอกเลขไม่ครบ 13 หลัก เป็นต้น

l การประมวลผลข้อมลู (data processing/ manipulating): การประมวลผลข้อมลูอาจเป็นการ

จัดกลุ่ม เรียงล�าดับ หรือค�านวณ ซึ่งสามารถท�าได้ใน 2 ลักษณะ ได้แก่

 o การประมวลผลแบบกลุ่ม (batch processing) เป็นการประมวลผลที่ต้องรวบรวมข้อมูล 

และแบ่งแยกกลุ่มไว้ก่อน จึงท�าการประมวลผลทีละกลุ่ม เช่น การประมวลผลรายการ

เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับสาขาของธนาคาร ณ ส้ินวัน การประมวลผลการประมูลทาง

อิเล็กทรอนิกส์ การประมวลผลโควตาการลงทะเบียนวิชาที่เปิดสอน เป็นต้น ข้อดีของการ

ประมวลผลแบบนี้คือ ประหยัด ง่าย และตรงไปตรงมา แต่มีข้อเสียคือ ความล่าช้าของการ

ปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบันตามเวลาที่เกิดขึ้นจริง

 o การประมวลผลแบบออนไลน์ (online processing) เป็นการประมวลผลทันทีที่ได้รับข้อมูล 

หรือรายการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้น เช่น การประมวลผลการโอนเงินผ่านโมบายแบงก์กิ้ง  

การประมวลผลการจองบัตรชมภาพยนตร์ผ่านเว็บไซต์ การประมวลผลการลงทะเบียน 

ฉดีวคัซนีผ่านหมอพร้อม เป็นต้น ข้อดขีองการประมวลผลแบบนีค้อื ได้ผลลพัธ์ทีร่วดเรว็ และ

สะท้อนความเป็นจริงตามเวลาที่เกิดขึ้นจริง แต่มีข้อเสียคือ ระบบต้องมีความพร้อมรองรับ

การประมวลผล ที่อาจมีรายการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นเป็นจ�านวนมาก ในบางช่วงเวลา

  ในยุคแรก ที่ความสามารถในการประมวลผลของคอมพิวเตอร์มีจ�ากัด การประมวลผล 

ส่วนใหญ่เป็นการประมวลผลแบบกลุ่ม ที่ใช้ทรัพยากรในการประมวลผลท�างานในช่วงเวลา 

ที่คอมพิวเตอร์ไม่ถูกใช้งานมากนัก ในยุคนี้ความสามารถในการประมวลผลของคอมพิวเตอร ์

มีมากขึ้น ทรัพยากรในการประมวลผลเพิ่มขึ้น การประมวลผลจึงอยู่ในรูปแบบออนไลน์มากขึ้น 

แต่ยังมีการประมวลผลบางลักษณะที่จ�าเป็นต้องใช้การประมวลผลแบบกลุ่มอยู่ เนื่องจาก 

มีก�าหนดระยะเวลาการเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนการประมวลผล เช่น การประมูล การจัดอันดับ 

การประกวด และการรับเข้านักศึกษา เป็นต้น ดังนั้น การประมวลผลจะท�าในแบบใด จึงข้ึน 

กับวัตถุประสงค์ของการประมวลผล

l การจัดเกบ็ข้อมลู (data storage): การเก็บข้อมลูเป็นการปรบัฐานข้อมลูหนึง่ฐาน หรอืหลายฐาน

ข้อมลูให้เป็นปัจจุบนั ซ่ึงเป็นผลจากรายการเปลีย่นแปลงท่ีเข้ามาใหม่ ข้อมลูรายการเปล่ียนแปลง

ถกูจดัเกบ็ เพ่ือน�าไปใช้สร้างรายงานต่างๆ และส่งต่อเป็นสิง่เข้าส�าหรบัระบบสารสนเทศอืน่ต่อไป

ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว

l การใช้ประโยชน์จากข้อมูล (document production and reports): ข้อมูลที่ถูกเก็บจะไม่มี

ประโยชน์ หากไม่ถูกน�าไปใช้งาน ซึ่งในเบื้องต้น ระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลงจะสร้าง

สิ่งออกเป็น 1) รายการที่ถูกบันทึกในฐานข้อมูล 2) เอกสาร เช่น ใบเสร็จรับเงิน และ 3) รายงาน 
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รายงานที่ได้จากระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลงมักเป็นรายงานท่ีมีรายละเอียด ถูกน�า

ไปใช้ในการปฏิบัติงานของแผนกต่างๆ ต่อไป เช่น รายงานตรวจสอบการรับเงินสิ้นวัน ในอดีต

รายงานมักอยู่ในรูปส�าเนาถาวรหรือสิ่งที่พิมพ์ออกมาได้ (hard copy) ในปัจจุบัน มักอยู่ในรูป

ส�าเนาชั่วคราวหรือส�าเนาอิเล็กทรอนิกส์ (soft copy) ซึ่งท�าให้การส่งสิ่งออกไปยังส่วนงานอื่น

ท�าได้ง่ายขึ้น หรือท�าได้โดยอัตโนมัติ

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแสดงตามบทบาท: ให้ผูเ้รียนสรุปกจิกรรมการประมวลผลรายการเปลีย่นแปลงแก่ผูเ้รยีนอืน่ 

ผ่านการแสดงตามบทบาท

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส�าคัญต่อธุรกิจอย่างไร

การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และการพาณิชย์เคลื่อนที่
 

ภาพประกอบที่ 4.3 เว็บไซต์การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และการพาณิชย์เคลื่อนที่ของแบรนด์เสื้อผ้าโพเมโล

ทีม่า: Pomelofashion.com. (2021). วนัทีส่บืค้น 10 มนีาคม 2564, จาก https://www.pomelofashion.

com/th/en/

สถิติของ We Are Social Inc. และ Hootsuite ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 ที่แสดงถึงการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลทั่วโลก ระบุว่า ประชากรทั้งหมด 7.83 พันล้านคน เป็นผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่คิดเป็นร้อยละ 

66.6 เป็นผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็คดิเป็นร้อยละ 59.5 แสดงให้เหน็ถงึการเข้าถงึเทคโนโลยดิีจทิลัและอนิเทอร์เนต็ของ

ประชากรส่วนใหญ่ และมีการเติบโตเพิ่มขึ้นในเชิงบวกเมื่อเทียบกับเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2020 การเติบโต
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ของเครือข่ายโดยเฉพาะอินเทอร์เน็ต ผนวกกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ที่มี

สมรรถนะสูงขึ้น ซอฟต์แวร์ (เว็บไซต์และแอป) ที่มีความสามารถมากขึ้น รองรับภาพ เสียง สื่อประสม และ

ระบบจัดการฐานข้อมูลที่จัดการกับข้อมูลขนาดใหญ่ หลากหลายประเภท ท�าให้การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

(electronic commerce: e-commerce) และการพาณชิย์เคลือ่นที ่(mobile commerce: m-commerce) 

ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.3 เติบโตอย่างก้าวกระโดด โดยเฉพาะในช่วงวิกฤตโควิด 19

ความส�าเรจ็ของการประยกุต์เวบ็ไซต์และอนิเทอร์เนต็กบัการค้าขายสินค้า พฒันาไปสูก่ารท�ารายการ

เปลี่ยนแปลงหรือธุรกรรมของหน้าที่งานอื่น เช่น กิจกรรมของแผนกการบัญชีและการเงิน แผนกการตลาด 

แผนกผลิต แผนกทรัพยากรมนุษย์ เป็นต้น กลายเป็นธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์ (e-business) รวมถึงพัฒนาไปสู่

การท�ารายการเปลี่ยนแปลงในหลายอุตสาหกรรม เช่น การธนาคาร การศึกษา การโรงแรม เป็นต้น เชื่อมโยง 

องค์กรเข้ากบัผูถ้อืประโยชน์ร่วม นอกเหนือจากลูกค้า เช่น พันธมติรทางธุรกจิ และให้บริการท่ีท�าให้เป็นลกัษณะ 

ส่วนบุคคลได้ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ยังปรับปรุงห่วงโซ่คุณค่า ช่วยลดต้นทุน และเพิ่มประสิทธิภาพใน 

การด�าเนินงาน จากการใช้อีเมลแทนการติดต่อผ่านช่องทางกายภาพ การมีหน้าร้านออนไลน์แทนหน้าร้าน 

ทางกายภาพ และสนับสนุนห่วงโซ่คุณค่าระดับโลก (global value chain) ท่ีการสร้างมูลค่าเพ่ิมในแต่ละ 

ขั้นตอน ถูกกระจายไปยังประเทศต่างๆ ทั่วโลกตามความถนัด หรือความได้เปรียบของแต่ละประเทศ

การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ยังพัฒนาไปสู่การพาณิชย์เคลื่อนท่ี ท�าให้การท�ารายการเกิดข้ึนได้ 

ทุกที่ ทุกเวลา ทั้งบนแอปหรือเว็บไซต์ ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ 

แทบ็เลต็คอมพวิเตอร์ หรอืสมาร์ตโฟน เป็นต้น และเพิม่ความสามารถในการให้บรกิารบนพืน้ฐานของต�าแหน่ง

ทางภูมิศาสตร์ (location-based services) จึงให้บริการเฉพาะที่ขึ้นกับบริบท หรือสภาพแวดล้อมที่ผู้ใช้อยู่ 

และท�าการตลาด หรือให้บริการที่ท�าให้เป็นลักษณะส่วนบุคคลได้มากขึ้นไปอีก เช่น การมอบส่วนลดจากร้าน

ทีอ่ยูใ่กล้ผู้ใช้ เฉพาะผูใ้ช้รายนีเ้ท่านัน้ ซึง่ในหวัข้อถดัไป จะกล่าวถงึการพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์และการพาณชิย์

เคลื่อนที่ ผ่านหัวข้อเกี่ยวกับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

ขั้นตอนของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

ภาพประกอบที่ 4.4 ขั้นตอนการพาณิชย์

การพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์เป็นการท�ารายการเปลีย่นแปลงหรอืธรุกรรมผ่านเวบ็ไซต์ ซึง่ในช่วงแรก 

ถูกเปิดจากคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ และถูกน�ามาใช้กับการค้าขายสินค้าก่อน เปรียบเสมือนการเปลี่ยนระบบ

ประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง (ระบบประมวลผลค�าสั่งซื้อ) ที่ถูกติดตั้งไว้ในคอมพิวเตอร์ของบริษัท ลูกค้า
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ต้องสั่งซื้อสินค้ากับพนักงานขาย เป็นลูกค้าสั่งซ้ือสินค้าได้ด้วยตนเองผ่านเว็บไซต์ จึงถูกเรียกว่าการพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เปลี่ยนแปลงช่องทางหน้าร้านทางกายภาพเป็นช่องทางออนไลน์ 

เปล่ียนแปลงลูกค้าท้องถ่ินเป็นลกูค้าจากทกุมมุโลก และเปลีย่นแปลงการให้บรกิารตามเวลาเป็นการให้บรกิาร

ตลอดเวลา 24 ชั่วโมง 7 วัน การค้าขายสินค้าหรือการพาณิชย์ มีขั้นตอนดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.4 ถูก

เปลี่ยนแปลงไปด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ดังนี้

l การค้นและการระบุสินค้า (search and identification): เดิมค้นหาได้จากร้านค้าในท้องถ่ิน 

โฆษณาทางหนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ หรือนิตยสาร เปลี่ยนเป็นการค้นหาได้จากเว็บไซต์ แอป หรือ

แค็ตตาล็อกออนไลน์

 

ภาพประกอบที่ 4.5 การพาณิชย์เคลื่อนที่รองรับการเจรจาต่อรอง

l การเลือกและการเจรจาต่อรอง (select and negotiate): เดิมสินค้ามีให้เลือกจ�ากัด มักเป็น

สนิค้าในท้องถิน่ การตรวจสอบว่ามสีนิค้าหรอืไม่ก่อนซือ้ และการต่อรองท�าได้ผ่านหน้าร้านทาง

กายภาพหรือโทรศัพท์ การส่งเสริมการขายไม่สามารถท�าให้เป็นลักษณะส่วนบุคคล เปลี่ยนเปน็

ทางเลอืกสนิค้าทีม่หีลากหลาย สนิค้ามาได้จากทัว่โลก เพราะมร้ีานให้บรกิารอยูบ่นโลกออนไลน์

มาก การตรวจสอบจ�านวนสนิค้าท�าได้ผ่านเวบ็ไซต์ แอป หรอือเีมล และการต่อรองท�าได้ผ่านช่อง

ทางออนไลน์ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.5 การส่งเสริมการขายท�าให้เป็นลักษณะส่วนบุคคล 

กล่าวคือ สมาชิกหรือผู้ใช้แต่ละราย อาจได้รับส่วนลดไม่เท่ากันได้
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l การซื้อสินค้าหรือบริการ (purchase products and services): เดิมการสั่งซื้อสินค้าท�าได้ด้วย

การกรอกแบบฟอร์มที่หน้าร้านทางกายภาพ หรือโทรศัพท์สั่งสินค้า แล้วผู้ขายน�าเข้าค�าสั่งซ้ือ

ไปยังระบบ และออกใบเสร็จรับเงินมาในรูปแบบกระดาษ หากต้องการยกเลิกค�าสั่งซ้ือ ท�าได้

โดยการติดต่อกลับไปยังผู้ขายอีกครั้ง เปลี่ยนเป็นการสั่งซื้อสินค้าและยกเลิกค�าสั่งซื้อ ท�าได้ด้วย

ตนเองผ่านหน้าร้านออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ แอป หรือผ่านอีเมล และใบเสร็จรับเงินอยู่ในรูปแบบ

อิเล็กทรอนิกส์

l การส่งมอบสนิค้าหรือบริการ (deliver products and services): เดมิสนิค้าเป็นสนิค้าทีจ่บัต้องได้ 

หรือบริการถูกส่งมอบผ่านหน้าร้านทางกายภาพ การติดตามการส่งมอบสินค้าหรือบริการท�าได้

โดยการโทรไปสอบถามยงัร้านค้า เปลีย่นเป็นสนิค้าหรอืบรกิารอเิลก็ทรอนกิส์ถกูส่งมอบได้ทนัที

ผ่านช่องทางออนไลน์ การติดตามการส่งมอบสนิค้าหรอืบรกิารจากผูข้ายไปยงัผูจ้ดัส่งสนิค้า ผูจ้ดั

ส่งสินค้าไปยังลูกค้า ท�าได้ด้วยตนเองผ่านเว็บไซต์ แอป หรืออีเมล

l การให้บรกิารหลงัการขาย (after-sales service): เดมิหากพบปัญหา หรอืมีการคนืเงนิคนืสนิค้า 

ลกูค้าต้องเดินทางไปยงัหน้าร้านทางกายภาพ หรอืโทรศพัท์ไปสอบถาม เปลีย่นเป็นหากพบปัญหา 

สามารถตดิต่อผ่านเวบ็ไซต์หรอืแอปได้ รวมถงึการให้บริการช่วยเหลอืผ่านแชตบอต และการขอ

คืนเงินคืนสินค้า ลูกค้าสามารถแจ้งได้ผ่านเว็บไซต์หรือแอปเช่นกัน

ภูมิภาพของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

การพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์ทีเ่ป็นการค้าขายสนิค้าจะประสบความส�าเรจ็ได้ต้องอาศัยผูเ้ล่นในระบบ

นิเวศที่สนับสนุนในด้านต่างๆ ตามภูมิภาพการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของไทย (Thailand e-commerce 

landscape) ซึ่งน�าเสนอโดยบริษัท Priceza และถูกน�ามาถ่ายทอดโดยบริษัท Techsauce ดังแสดงในภาพ

ประกอบที่ 4.6 ได้แก่

ภาพประกอบที่ 4.6  ผู้เล่นในระบบนิเวศ ตามภูมิภาพการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของไทย
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l การตลาด (marketing): ด้านการตลาดจะมีผลิตภัณฑ์ บริการ หรือเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมการ

ท�าตราสินค้าหรือแบรนด์ให้เป็นที่รู้จัก และเข้าถึงลูกค้า ได้แก่

 o โปรแกรมค้นหา (search engine) ช่วยค้นหาข้อมูล เช่น Google search, Bing, Baidu 

เป็นต้น

 o โปรแกรมค้นหาทีเ่น้นการซือ้ของ (shopping search engine) ช่วยค้นหา และเปรยีบเทยีบ

ราคาสินค้าหรือบริการเป็นหลัก เช่น Google Shopping, Priceza เป็นต้น

 o แพลตฟอร์มการโฆษณาผ่านสื่อสังคม (social media AD platform) ช่วยโฆษณาผ่านสื่อ

สังคมต่างๆ เช่น Facebook Ads, Instagram Ads, TikTok Ads, Twitter ad manager, 

Youtube Ads, LINE Ads เป็นต้น

 o การตลาดผ่านอีเมล (email marketing) ช่วยท�าการตลาดผ่านอีเมลตรงไปยังลูกค้าเพื่อ

กระตุ้นยอดขาย เช่น Mailchimp, Active Campanign, Sendgrid เป็นต้น

 o แพลตฟอร์มการก�าหนดเป้าหมายใหม่ (retargeting platform) ช่วยโฆษณาซ�้าไปยังกลุ่ม

เป้าหมายที่สนใจสินค้าหรือบริการ เช่น Google, Facebook, criteo, Adroll เป็นต้น

 o เครือข่ายโฆษณา (AD network) ตัวแทนรับลงโฆษณา และดูแลโฆษณาในเว็บไซต์ต่างๆ 

เช่น Google Display Ad Network (GDN), Facebook Audience Network, Taboola, 

bumq เป็นต้น

 o การตลาดตัวแทน (affiliate marketing) การแบ่งปันลิงก์สินค้า และผู้แบ่งปันจะได้รับ 

ผลตอบแทนหากเกิดการซื้อขายขึ้น เช่น Lazada Affiliate Program, Joy Pay ของ บริษัท 

JD Central เป็นต้น

 o การตลาดเนื้อหา (content marketing) ช่วยท�าการตลาดเนื้อหาผ่านหน้าเฟซบุ๊ก (Face-

book page) หรือเว็บไซต์ เช่น Pantip, ปันโปร, ชอบช้อป – ShobShop, SALE HERE 

เป็นต้น

 o เงินคืน (cash back) แพลตฟอร์มที่ให้เงินคืนกลับมาเมื่อใช้จ่าย เช่น Shopback, dealcha, 

rebatemango, Cashback World Thailand, mycashback เป็นต้น

l ส่วนสนับสนุน (supporting): ส่วนสนับสนุนจะช่วยส่งเสริมการเกิดข้ึนของการพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่

 o ผูเ้ปิดทางการพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์ (e-commerce enabler) ช่วยสร้างเวบ็ไซต์ รวมถึงอาจ

ช่วยคิดกลยุทธ์ธุรกิจ และดูแลด้านการตลาด เช่น acommerce, N-Squared, JetCom-

merce, silken เป็นต้น

 o การฝึกอบรม (training) ช่วยให้ความรู ้อบรมตามหวัข้อต่างๆ ทีเ่กีย่วข้อง เพือ่ส่งเสรมิให้การ

พาณิชย์อเิลก็ทรอนิกส์ประสบความส�าเร็จ เช่น Priceza academy, AEC Business Leader, 

SCB SME, Krungthai MMS, Krungsri Business Talk เป็นต้น
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 o การเงนิส�าหรบัผูค้้าออนไลน์ (finance for online sellers) ธนาคารทีส่นบัสนนุพ่อค้าแม่ค้า

ออนไลน์ ทีม่าร่วมมอืกบัแพลตฟอร์มการพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์ สนบัสนนุด้านเงนิกูแ้ก่ผูข้าย

หรือผู้ซื้อ เช่น Kbank, SCB เป็นต้น

l ตลาดสนิค้าอเิลก็ทรอนกิส์ (e-marketplace): ตลาดสนิค้าอเิลก็ทรอนกิส์แบ่งออกตามประเภท

ของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่

 o ผู้บริโภคสู่ผู้บริโภค (consumer-to-consumer: C2C) ตลาดสินค้าที่ผู้บริโภค (พ่อค้าแม่ค้า

รายย่อย) ขายสินค้าแก่ผู้บริโภคด้วยกันเอง เช่น Lazada, Shopee, Thailandpostmart 

เป็นต้น

 o ธุรกิจสู่ผู้บริโภค (business-to-consumer: B2C) ตลาดสินค้าที่บริษัทที่จัดจ�าหน่ายสินค้า

โดยตรง ขายสินค้าแก่ผู้บริโภค เช่น LazMall, Shopee Mall, JD Central, WeMall, 

NocNoc เป็นต้น

 o ธุรกิจสู่ธุรกิจ (business-to-business: B2B) ตลาดสินค้าที่หน่วยธุรกิจ (บริษัท) ขายสินค้า

แก่บริษัท เช่น OfficeMate, pantavanij, thaitrade เป็นต้น

 o การค้าข้ามพรมแดน (cross-border) การค้าข้ามพรมแดน ไม่ได้ถกูแบ่งออกตามแบ่งออกตาม

ประเภทของการพาณิชย์อเิล็กทรอนกิส์ แต่เป็นตลาดขนาดใหญ่ทีซ่ือ้ขายสนิค้าข้ามประเทศ 

เช่น Alibaba, ebay, jd.com, Amazon, Taobao เป็นต้น

l	 การพาณิชย์สื่อสังคม	(social	commerce):	การต่อยอดการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์	ไปยังสื่อ

สังคมออนไลน์ที่มีฐานผู้ใช้มาก	ได้แก่

 o สื่อสังคม (social media) เช่น Facebook, Instagram, Twitter เป็นต้น

 o การส่งข้อความ (messaging) เช่น Line, Facebook Messenger เป็นต้น

 o แพลตฟอร์มวิดีโอ (VDO platform) เช่น YouTube, Line TV, TikTok เป็นต้น

 o แชตบอต (chatbot) เช่น Chatpify, Chatfuel เป็นต้น

 o การจัดการค�าสัง่ซือ้ (order management) ดแูลจดัการด้านการเกบ็สนิค้า และสนิค้าคงคลงั 

เช่น xCommerce, Zort, Page365 เป็นต้น

l ผู้ค้าปลีกอิเล็กทรอนิกส์หรือแบรนด์ต่างๆ (e-tailer/ brand.com): ผู้ค้าปลีกที่ขายสินค้าไป 

ยังผู้บริโภคโดยตรง ไม่ผ่านแพลตฟอร์มกลาง ได้แก่

	 o	 แพลตฟอร์มหน้าร้าน	 (webstore	 platform)	 ช่วยเปิดร้านค้าออนไลน์ให้พ่อค้าแม่ค้า 

รายย่อย	เช่น	LnwShop,	BentoWeb,	Tarad	เป็นต้น

	 o	 ธุรกิจสูผู่บ้รโิภคหลากหลายประเภท	(B2C	multi-category)	เวบ็ไซต์ทีร่วบรวมสินค้าหลาก

หลายหมวดให้เลือกซื้อ	เช่น	Central,	Shopat	24,	Robinson,	TVdirect	เป็นต้น

	 o	 ธุรกิจสู ่ผู ้บริโภคเฉพาะหมวด	 (B2C	 vertical)	 เว็บไซต์ที่เน้นเฉพาะหมวดสินค้า	 

1)	อิเล็กทรอนิกส์	เช่น	Powerbuy,	Jib,	Advice	เป็นต้น	2)	เฟอร์นิเจอร์และของตกแต่ง
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บ้าน	เช่น	Homepro,	Koncept	furniture,	SB	Design	Square	เป็นต้น	3)	แฟชั่นและ

เครื่องแต่งกาย	เช่น	Pomelo,	Zara,	Uniqlo,	H&M	เป็นต้น	4)	ความสวยความงาม	เช่น	

Watson,	Konvy,	Beauticool	เป็นต้น	5)	หนังสือ	เช่น	Kinokuniya,	B2S,	Se-ed	เป็นต้น	

6)	สินค้าอุปโภคบริโภค	 เช่น	Makroclick,	 Tops,	 Tescolotus,	BigC,	CP	Freshmart	

เป็นต้น	7)	ประกันออนไลน์	เช่น	Priceza	Money,	Tip	insure,	Frank	เป็นต้น

 

ภาพประกอบที่ 4.7 แอปทรูมันนี่วอลเล็ต กระเป๋าเงินดิจิทัลในแอปเปิลแอปสโตร์

ที่มา: Apple Inc. (2020). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://apps.apple.com/th/app/true-

money-wallet/id663885752?l=th

l การรับช�าระเงิน (payment): ผู้เล่นในขั้นตอนการช�าระเงิน ที่ให้การซื้อสินค้าท�ารายการส�าเร็จ

ได้อย่างไร้รอยต่อ บนแพลตฟอร์มการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่

	 o	 เกตเวย์การช�าระเงิน	(payment	gateway)	ช่วยรับช�าระและจดัการเงนิ	เช่น	Omise,	2C2P	

เป็นต้น

	 o	 กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์	 (e-wallet)	 กระเป๋าเงินดิจิทัลท่ีให้บริการโดย	 3	 กลุ่มหลัก	

ได้แก่	1)	ธนาคาร	ที่ให้บริการการช�าระเงินผ่านโมบายแบงก์กิ้ง	เช่น	SCBeasy,	KPlus,	

Krungthai	NEXT,	KMA,	Thanachart	Connect,	TMB	Touch,	UOB	Mighty	Thailand,	

Bualuang	mBanking	2)	ผูใ้ห้บริการกระเป๋าเงนิออนไลน์	เช่น	Alipay,	rabbit	LINE	Pay,	

true	money	wallet	ดังแสดงในภาพประกอบที่	4.7	และ	3)	กระเป๋าเงินของแพลตฟอร์ม

การพาณิชย์อิเลก็ทรอนกิส์	เช่น	LAZADA	Wallet,	Shopee	Pay,	GrabPay	Wallet	เป็นต้น

l	 โลจิสติกส์และการเติมเต็มค�าสั่งซื้อ	 (logistics	&	 fulfillment):	 ผู้ดูแลด้านการเติมเต็มค�าสั่ง

ซื้อ	และการจัดส่งสินค้า	ได้แก่



บทที่ 4 ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ  เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ

133

	 o	 บุคคลท่ีสามหรือบุคคลภายนอกท่ีให้บริการโลจิสติกส์	 (third	 party	 logistics:	 3PL)	 

ช่วยท�าหน้าทีด้่านการขนส่งบางอย่าง	หรอืเกือบท้ังหมด	เช่น	ไปรษณีย์ไทย,	Kerry,	Flash	

express	เป็นต้น

	 o	 บุคคลที่สามหรือบุคคลภายนอกที่ให้บริการส่งออก	 (3PL	Export)	 ช่วยการขนส่งไปยัง 

ต่างประเทศ	เช่น	DHL,	smeshipping	เป็นต้น

	 o	 การเติมเต็มค�าสั่งซื้อ	 (fulfillment)	 ช่วยอ�านวยความสะดวกกับพ่อค้าแม่ค้าออนไลน	์ 

โดยให้บรกิารระบบจดัการสนิค้าคงคลงั	การบรรจหุบีห่อเพ่ือน�าส่ง	และจดัส่งถึงมอืลกูค้า	

เช่น	siam	outlet,	meowlogis,	shipyours	เป็นต้น

	 o	 ตัวแทนการขนส่ง	(shipping	aggregator)	ตัวกลางที่รวบรวมบริการขนส่งพัสดุจากผู้ให้

บริการต่างๆ	เข้ามาอยู่ในระบบ	เช่น	shippop,	easyparcel,	Smartship	เป็นต้น

	 o	 บริการส่งสินค้าตามค�าขอ	(on	demand)	แพลตฟอร์มบริการรับส่งสินค้าตามค�าขอ	หรือ

ตามความต้องการ	เช่น	Grab,	Lineman,	Lalamove	เป็นต้น

	 o	 ตู้เก็บพัสดุ	(parcel	locker)	ระบบตู้เก็บของหรือล็อกเกอร์	ที่เป็นทางเลือกใหม่ในการจัด

ส่งสินค้า	เช่น	Kerry,	Lockbox,	box24corp	เป็นต้น

ปัจจุบัน การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เติบโตมาก สถิติของ We Are Social Inc. และ Hootsuite 

ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 ที่แสดงถึงกิจกรรมการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย ระบุว่า ผู้ใช้

อินเทอร์เน็ตอายุระหว่าง 16 ถึง 64 ปี ค้นหาสินค้าหรือบริการออนไลน์ผ่านทุกอุปกรณ์รวมกัน ร้อยละ 88.1 

เข้าชมร้านค้าออนไลน์ผ่านทุกอุปกรณ์รวมกัน ร้อยละ 84.9 ใช้แอปซ้ือสินค้าบนสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต

คอมพิวเตอร์ ร้อยละ 83.4 ซื้อสินค้าออนไลน์ผ่านทุกอุปกรณ์รวมกัน ร้อยละ 83.6 และซื้อสินค้าออนไลน์ผ่าน

สมาร์ตโฟน ร้อยละ 74.2 บริษัทจึงอาจสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันจากการหันมาท�าธุรกิจแพลตฟอร์ม 

และการมแีพลตฟอร์มการพาณิชย์อเิลก็ทรอนกิส์ทีค่รองส่วนแบ่งตลาดเหนอืคูแ่ข่ง ซึง่ต้องอาศยัผูเ้ล่นในระบบ

นิเวศทีส่นับสนนุอย่างเพยีงพอ ส�าหรับแพลตฟอร์มการพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์ระดบัโลก อาจขยายธรุกจิไปจน

ครอบคลมุหลายส่วนในระบบนิเวศ จะเพ่ิมความได้เปรยีบในการแข่งขันข้ึนไปอกีระดบั ท่ียากต่อคู่แข่งจะตามทัน

ตัวอย่างเช่น กลุ่มธุรกิจของบริษัท Alibaba มี Taobao เป็นแพลตฟอร์มการค้าปลีกแบบผู้บริโภค 

สู่ผู้บริโภค มี Tmall เป็นแพลตฟอร์มการค้าปลีกแบบธุรกิจสู่ผู้บริโภค มี Aliexpress เป็นแพลตฟอร์ม

การค้าปลีกที่ส่งสินค้าระหว่างประเทศ เพื่อส่งสินค้าจากประเทศจีนไปขายยังต่างประเทศ มี 1688.com  

เป็นแพลตฟอร์มการค้าส่งในประเทศจีน มี Alimama เป็นแพลตฟอร์มการตลาด มี Alibaba Cloud เป็น

บริการการประมวลผลแบบคลาวด์ มี Alipay เป็นแพลตฟอร์มช�าระเงินออนไลน์ และมี Cainiao Network 

เป็นแพลตฟอร์มด้านการขนส่ง บริษัท Grab ได้น�าเสนอแพลตฟอร์ม GrabMerchant ส�าหรับร้านค้า ที่รวม 

GrabFood และ GrabMart ส�าหรบัการเปิดร้านอาหารหรอืร้านค้าบนแพลตฟอร์ม ช�าระเงนิได้ผ่าน GrabPay 

มแีหล่งฝึกอบรมให้ร้านค้าผ่าน GrabAcademy มกีารจดัส่งสนิค้าผ่าน GrabExpress มบีรกิารผ่อนช�าระสนิค้า

ผ่าน PayLayer มีการโฆษณาเพื่อดึงลูกค้าออนไลน์ไปยังหน้าร้าน (online-to-offline: O2O) ผ่าน GrabAds 
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และมีเครื่องมือด้านการตลาด เช่น Menu Insight ให้ร้านอาหารดูยอดขายของแต่ละรายการ รวมถึงชุดของ

รายการที่ถูกสั่งพร้อมกัน Operational Insights ส�าหรับตรวจสอบยอดขายในแต่ละสาขา ช่วงเวลาที่มีการ

สั่งอาหารมาก ระยะเวลาการรออาหารของคนขับ การให้คะแนนการสั่งอาหารจากลูกค้า รวมถึงยอดออเดอร์ 

ที่ไม่ถึงมือลูกค้าและเหตุผล และ Customer Insight ที่ช่วยวิเคราะห์สัดส่วนของลูกค้าใหม่ ลูกค้าที่มีอยู่ และ

ลูกค้าทีก่ลับมาสัง่ซือ้ อตัราการรกัษาลกูค้า ความถีใ่นการสัง่ โปรไฟล์ลกูค้า การให้คะแนนและรวีวิ และบรษิทั 

Flash Group มี Flash Express ให้บริการขนส่งพัสดุด่วนแบบเข้าไปรับสินค้าถึงบ้าน ผ่านบริการ Flash 

Home มี Flash Logistics เชื่อมโยงการขนส่งกับผู้ประกอบการขนส่งแต่ละราย มีศูนย์กระจายสินค้า และ

คัดแยกสินค้าแบบครบวงจร มี Flash Pay ให้บริการระบบรับช�าระเงินออนไลน์ มี Flash Tech ช่วยพัฒนา

เทคโนโลยทีีส่นบัสนนุให้พ่อค้าแม่ค้าออนไลน์ท�างานง่ายข้ึน ม ีFlashMoney ปล่อยสนิเชือ่ดอกเบ้ียต�า่แก่ลกูค้า 

พร้อมด้วย FlashCreditPay แบ่งช�าระเงิน เมื่อเก็บเงินปลายทางและรับพัสดุจาก Flash Express มี Flash 

Fulfillment ให้บริการเกบ็ แพค็ ส่ง และระบบจดัการคลงัสินค้า และม ีCross Border Service ทีเ่ป็นบรกิาร

ส่งสินค้าข้ามแดน เป็นต้น

ประเภทของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

 

ภาพประกอบที่ 4.8 เว็บไซต์อินเดียมาร์ท รองรับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แบบธุรกิจสู่ธุรกิจ

ที่มา: IndiaMART InterMESH Ltd. (2021). วันที่สืบค้น 11 มีนาคม 2564, จาก https://dir.indiamart.

com/impcat/rice-cutting-machine.html

ประเภทของการพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์หลกัๆ คอื ผูบ้รโิภคสูผู่บ้รโิภค (C2C) ธรุกจิสูผู่บ้รโิภค (B2C) 

และธรุกจิสูธ่รุกจิ (B2B) ดังทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว หากจะเปรยีบเทียบความแตกต่างระหว่างประเภทของการพาณชิย์

อิเล็กทรอนิกส์ทั้ง 3 แบบในมิติต่างๆ จะพบว่า การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แบบธุรกิจสู่ธุรกิจ ดังแสดงในภาพ

ประกอบที่ 4.8 จะเน้นการขายทีละปริมาณมาก มีคนเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจซื้อหลายคน รูปแบบของสินค้า
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หรือบริการที่น�าเสนอจะค่อนข้างเป็นรูปแบบเดียวกัน มีกระบวนการซื้อที่ซับซ้อนมาก มีการต่อรองเกี่ยวกับ

จ�านวน คณุภาพ ความสามารถ ราคา การช�าระเงนิ และการส่งมอบสงู จงึใช้ระยะเวลาการประมวลผลการขาย

นาน สูงสุดเป็นหลักเดือน แรงจูงใจของการซื้อสินค้าเกิดจากเหตุผลเกี่ยวกับการตัดสินใจ หรือความต้องการ

ของธุรกิจ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แบบธุรกิจสู่ผู้บริโภคไม่เน้นการขายทีละปริมาณมาก มีคนเก่ียวข้องกับ

การตดัสินใจซือ้เพยีง 1-2 คน รปูแบบของสนิค้าหรอืบรกิารทีน่�าเสนอสามารถท�าตามความต้องการของเจ้าของ

หรอืผู้ซ้ือได้มากกว่า มกีระบวนการซือ้ทีค่่อนข้างง่าย มกีารต่อรองเกีย่วกับราคา การช�าระเงนิ และการส่งมอบ

ได้ แต่น้อย จึงใช้ระยะเวลาการประมวลผลการขายสั้นกว่า สูงสุดเป็นหลักสัปดาห์ แรงจูงใจของการซื้อสินค้า

เกิดจากอารมณ์ หรือความต้องการของลูกค้ารายบุคคล การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แบบผู้บริโภคสู่ผู้บริโภค

ขายทีละปริมาณน้อย มีคนเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจซื้อเพียง 1-2 คน รูปแบบของสินค้าหรือบริการที่น�าเสนอ

สามารถท�าเป็นสนิค้าเฉพาะบคุคลได้ มกีระบวนการซือ้ทีค่่อนข้างง่าย มกีารต่อรองเก่ียวกับราคาได้ และมกีาร

ต่อรองการช�าระเงนิ และการส่งมอบได้ แต่น้อย จึงใช้ระยะเวลาการประมวลผลการขายสัน้ทีส่ดุ สงูสดุเป็นหลกั

วัน และแรงจูงใจของการซื้อสินค้าเกิดจากอารมณ์ หรือความต้องการของลูกค้ารายบุคคล

 

ภาพประกอบที่ 4.9 เว็บไซต์รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ที่รวมบริการภาครัฐผ่านอินเทอร์เน็ต

ที่มา: ส�านักงานพัฒนารัฐบาลดิจิทัล (องค์การมหาชน) (สพร.). (2559). วันที่สืบค้น 11 มีนาคม 2564, จาก 

https://www.egov.go.th/th/index.php

นอกจากนี้ ยังสามารถจ�าแนกประเภทของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ได้ตามผู้ขายหรือผู้ให้บริการ 

สู่ผู้ซ้ือหรือผู้รับบริการ ซ่ึงผู้ขายและผู้ซื้ออาจเป็นผู้บริโภค (consumer) ธุรกิจ (business) หรือภาครัฐ  

(government) ก็ได้ เกิดเป็นประเภทของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบอื่น เพิ่มเติมจากที่ปรากฏ 

ในภูมิภาพการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของไทย ได้แก่ ผู้บริโภคสู่ธุรกิจ (C2B) เช่น การขายภาพถ่ายดิจิทัลของ 
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ช่างภาพแก่บรษิทั เป็นต้น ภาครฐัสูธ่รุกจิ (G2B) เช่น การจดทะเบยีนบรษิทัผ่านช่องทางออนไลน์ การขอใบอนญุาต 

ออนไลน์ เป็นต้น ภาครัฐสู่ผู้บริโภค (G2C) เช่น การรับช�าระภาษีออนไลน์ การลงทะเบียนและจองฉีดวัคซีน

ผ่านหมอพร้อม ระบบใบสัง่จราจรออนไลน์ส�าหรบัประชาชนของส�านกังานต�ารวจแห่งชาต ิเป็นต้น ธรุกจิสูภ่าค

รัฐ (B2G) เช่น บริษัทผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตหรือไอเอสพีให้บริการอินเทอร์เน็ตแก่ภาครัฐ เป็นต้น ผู้บริโภค

สู่ภาครัฐ (C2G) เช่น เกษตรกรขายผลิตภัณฑ์ทางการเกษตรแก่ภาครัฐ เป็นต้น และภาครัฐสู่ภาครัฐ (G2G) 

เช่น การช่วยเหลือด้านภัยพิบัติระหว่างประเทศ การขายสินค้าระหว่างรัฐต่อรัฐ เป็นต้น ส�าหรับการพาณิชย์

อเิล็กทรอนกิส์ประเภทผูใ้ห้บรกิารเป็นภาครฐั มเีวบ็ไซต์รวมบรกิารของภาครฐั ดงัแสดงในภาพประกอบที ่4.9

การประยุกต์การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

ภาพประกอบที่ 4.10  การประยุกต์การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และการพาณิชย์เคลื่อนที่

สถิติของ We Are Social Inc. และ Hootsuite ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 ที่แสดงถึงการ

ยอมรับการพาณชิย์อเิล็กทรอนกิส์ทัว่โลก ระบวุ่า ผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็อายรุะหว่าง 16 ถึง 64 ปี ท่ีซือ้สนิค้าออนไลน์

ผ่านทุกอุปกรณ์รวมกันในเดือนที่ผ่านมา ร้อยละ 76.8 โดยซ้ือสินค้าออนไลน์ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนท่ี เรียกได้

ว่า ยอมรับการพาณิชย์เคลื่อนที่ ร้อยละ 55.4 การเติบโตของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ท�าให้การพาณิชย์

อเิลก็ทรอนกิส์และการพาณชิย์เคลือ่นที ่ขยายไปสูเ่กอืบทกุอตุสาหกรรม ดงัแสดงในภาพประกอบที ่4.10 ได้แก่

l การค้าปลกี ค้าส่ง การขายทอดตลาด (retail/ wholesale/ auction): การค้าปลกีโดยผูค้้าปลกี 

อเิลก็ทรอนิกส์ ซึง่เป็นการพาณิชย์แบบธรุกจิสูผู่บ้รโิภคผ่านช่องทางออนไลน์ เช่น ห้างสรรพสนิค้า 

Central Online หรอื Monline, การค้าปลกีสนิค้าแฟชัน่หรูหรา NET-A-PORTER หรือ Moda 

Operandi เป็นต้น การค้าส่งซึ่งเป็นการพาณิชย์แบบธุรกิจสู่ธุรกิจ เช่น Made-in-China.com, 

IndiaMART เป็นต้น และการขายทอดตลาดหรือประมูลทางอิเล็กทรอนิกส์ เช่น eBay หรือ 

Carro ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.11
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ภาพประกอบที่ 4.11 เว็บไซต์ซื้อขายรถออนไลน์คาร์โร

ที่มา: Carro.co. (2021). วันที่สืบค้น 18 มีนาคม 2564, จาก https://th.carro.co/

l การผลิต การจัดการห่วงโซ่อุปทาน (manufacturing/ supply chain): การผลิตท่ีมีห่วงโซ่

อปุทานทีถ่กูท�างานอยูบ่นอนิเทอร์เนต็ การสบัเปลีย่นข้อมลูอเิลก็ทรอนกิส์หรอือดีไีอเพือ่ซือ้ขาย

สินค้า หรือแลกเปลี่ยนข้อมูลทางการค้าระหว่างบริษัท ผู้จัดหา ผู้ซื้อ ธนาคาร การจัดซื้อจัดจ้าง

อิเล็กทรอนิกส์ หรือการติดต่อกับผู้จัดหา เช่น P&G Supplier.com ดังแสดงในภาพประกอบที่ 

4.12

 

ภาพประกอบที่ 4.12 เว็บไซต์ของบริษัทพีแอนด์จีที่ใช้ในการสื่อสารกับผู้จัดหา/ซัพพลายเออร์

ที่มา: Procter & Gamble. (2021). วันที่สืบค้น 11 มีนาคม 2564, จาก https://pgsupplier.com/
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l การตลาด โฆษณา (marketing/ advertising): การโฆษณาทีส่ามารถแบ่งกลุม่ลกูค้าตามลกัษณะ

ทางประชากรศาสตร์ ความชอบ ที่อยู่ ภาษา ฯลฯ และเข้าถึงตลาดเป้าหมายได้ด้วยโฆษณาที่

เฉพาะเจาะจง เช่น Facebook Ads ดังแสดงในภาพประกอบท่ี 4.13 อีกท้ังโฆษณาซ�้าไปยัง

กลุ่มเป้าหมายที่สนใจสินค้าหรือบริการได้ ด้านการตลาด มีผู้ให้บริการข้อมูลทางการตลาด เช่น 

eXelate ที่น�าเสนอข้อมูลเสมือนบริการของบริษัท Nielson การวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเกิดข้ึนบน

เว็บหรือแอป ท�าให้จัดการความสัมพันธ์กับลูกค้าได้ดีข้ึน จากการเข้าใจพฤติกรรม ความชอบ  

ความต้องการ และแบบแผนการซื้อสินค้า

l การเปรียบเทียบราคา คูปอง การแลกเปลี่ยนสินค้า (price comparison/ couponing/  

bartering): การเปรียบเทียบราคาสินค้า เช่น Priceza การเปรียบเทียบดอกเบี้ยรีไฟแนนซ์บ้าน 

คอนโด รถยนต์ บัตรเครดิต เช่น Refinn ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.14 ด้านคูปอง เป็นการ

ขายคปูองหรอืดลี ส�าหรบัซือ้สนิค้าหรอืใช้บริการล่วงหน้าแล้วได้ส่วนลด เช่น ALL DEAL เป็นต้น 

การแลกเปลี่ยนสินค้า เช่น แอปแลกเปลี่ยนสินค้า Swapub ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.15

 

ภาพประกอบที่ 4.13 การใช้ Facebook Ads เพื่อท�าการโฆษณาให้ตรงกลุ่มเป้าหมาย

ที่มา: Facebook.com. (2021). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://www.facebook.com/mis.

tbs.tu/
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ภาพประกอบที่ 4.14 เว็บไซต์รีฟินที่ช่วยเปรียบเทียบอัตราดอกเบี้ยที่ถูกที่สุดจากแต่ละธนาคาร

ที่มา: Refinn International Dot Com Co., Ltd. (2021). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://

www.refinn.com/

ภาพประกอบที่ 4.15 แอปแลกเปลี่ยนสินค้าบนกูเกิลเพลย์สโตร์

ที่มา: Google. (2021). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://play.google.com/store/apps/ 

details?id=com.gamania.swapub&hl=en&gl=US
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ภาพประกอบที่ 4.16 แอปอีฟินเทรดพลัส ส�าหรับการซ้ือขายหลักทรัพย์ออนไลน์ของบริษัทหลักทรัพย์  

เมย์แบงก์ กิมเอ็ง (ประเทศไทย) จ�ากัด (มหาชน)

ภาพประกอบที่ 4.17 เว็บไซต์จิตตะที่ช่วยวิเคราะห์หุ้นจากปัจจัยพื้นฐาน

ที่มา: Jitta.com. (2021). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://www.jitta.com/stock/bkk:cpall
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ภาพประกอบที่ 4.18 เว็บไซต์คอร์สเรียนออนไลน์สกิลเลน

ที่มา: SkillLane.com. (2021). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://www.skilllane.com/

 

ภาพประกอบที่ 4.19 เว็บไซต์ลิงก์อินที่รองรับการสร้างประวัติย่อ ประกาศเกี่ยวกับงาน และสมัครงาน

ที่มา: LinkedIn Corporation. (2021). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://www.linkedin.com/

jobs/

l การธนาคาร การเงิน การลงทุน (banking/ finance/ investment): การธนาคาร เช่น 

อินเทอร์เน็ตและโมบายแบงก์กิ้งของธนาคารต่างๆ ที่ท�าให้การฝาก ถอน โอน จ่าย และช�าระ

ท�าได้ง่าย ด้านการเงิน เช่น การให้บริการตรวจสอบอัตราแลกเปลี่ยนประจ�าวันของธนาคาร  
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การลงทนุ เช่น แอปเพ่ือการซือ้ขายหลกัทรพัย์ SCB Easy Invest หรอื eFin Trade+ ดงัแสดงใน

ภาพประกอบที ่4.16 การวเิคราะห์หุน้ด้วยเวบ็ไซต์ Jitta ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 4.17 เป็นต้น

l การศึกษา การฝึกอบรม การหางาน (education/ training/ employment): ด้านการศึกษา 

เช่น การเรียนออนไลน์ที่จัดโดยมหาวิทยาลัย การฝึกอบรมคอร์สต่างๆ เช่น Khan Academy, 

Coursera, Udemy, CHULA MOOC หรอื SkillLane ดงัแสดงในภาพประกอบที ่4.18 เป็นต้น 

เว็บไซต์เพื่อการหางาน หรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับตลาดแรงงาน เช่น Adecco, Jobsdb, Jobbkk, 

ConNEXT โดย Techsauce หรือ Linkedin ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.19 เป็นต้น

l การท่องเที่ยว และโรงแรม (traveling/ hotels): การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ด้านการท่องเที่ยว 

เช่น เวบ็ไซต์การท่องเทีย่วแห่งประเทศไทย (ททท.) หรอื Tripadvisor ทีร่วมบทวจิารณ์หรอืรวีวิ

ด้านการท่องเทีย่ว เวบ็ไซต์เปรยีบเทยีบราคา Skyscanner เวบ็จองตัว๋เครือ่งบนิของสายการบนิ

ต่างๆ แอปจองโรงแรม Agoda, Expedia, Traveloka ส�าหรับจองตั๋วเครื่องบิน ที่พัก รถยนต์ 

และกจิกรรม เป็นต้น ด้านโรงแรม เช่น เวบ็ไซต์ส�าหรบัจองของโรงแรมโดยตรง หรอื Hotels.com 

เป็นต้น

 

ภาพประกอบที่ 4.20 เว็บไซต์หนังสือพิมพ์ไทยรัฐ

ที่มา: ไทยรัฐออนไลน์. (2564). วันที่สืบค้น 18 มีนาคม 2564, จาก https://www.thairath.co.th/home

l การให้บริการซอฟต์แวร์ เนื้อหา ความบันเทิง (software distribution/ news & publishing/ 

online media & entertainment): การกระจายหรือขายซอฟต์แวร์ เช่น ซอฟต์แวร์ โปรแกรม

ขบัอปุกรณ์ แพทช์ซอฟต์แวร์ ให้ดาวน์โหลดได้ผ่านอนิเทอร์เนต็ ด้านเนือ้หา อาจเป็นเวบ็ไซต์ข่าว 

ดังแสดงในภาพประกอบที ่4.20 เวบ็ไซต์ของส�านกัพมิพ์ เช่น THE STANDARD ด้านความบนัเทงิ 

การพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์เปลีย่นการซือ้ หรอืครอบครองเพลงหรอืภาพยนตร์ เป็นการสตรมีมงิ 
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เนื้อหา เช่น Netflix, Viu, iflix, JOOX Music, Spotify เปลี่ยนการดูโทรทัศน์หรือฟังวิทยุ 

ตามเวลาแพร่สัญญาณ เป็นแอปของช่องโทรทัศน์หรือคลื่นวิทยุ เช่น  CH3 Plus, AtimeOnline 

Application นอกจากนี้ ยังมีความบันเทิงอื่นๆ เช่น เกมออนไลน์

 

ภาพประกอบที่ 4.21 แอปทรูเฮลท์บนกูเกิลแอปสโตร์ แอปส�าหรับปรึกษาปัญหาสุขภาพกับทีมแพทย์และ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาพ

ที่มา: Google. (2021). วันที่สืบค้น 18 มีนาคม 2564, จาก https://play.google.com/store/apps/ 

details?id=com.truedigital.vhealth&hl=th&gl=US

l	 อื่นๆ	(others):	การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ยังถูกน�าไปใช้ได้ในบริบทอื่น	เช่น	ด้านการแพทย์

และสุขภาพมีแอป	true	HEALTH	ดังแสดงในภาพประกอบที่	4.21	เป็นต้น

การประยุกต์การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เหล่านี้ ธุรกิจหนึ่งๆ ไม่จ�าเป็นต้องจ�ากัดอยู่ท่ีการพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ประเภทเดียว แต่อาจขยายไปสู่การประยุกต์การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทอื่นท่ีมีความ

เกี่ยวข้องกันได้ ดังกรณีของบริษัท Netfilx ผู้ให้บริการด้านความบันเทิง ท่ีเปิดตัวเว็บไซต์ (https://www.

netflix.shop/collections/shop-all) เพื่อขายของเล่น เกม ของที่ระลึก และสินค้าอื่น ที่ได้แรงบันดาลใจ

จากซีรีส์ และภาพยนตร์ที่ได้รับความนิยมบน Netflix เป็นต้น

เทคโนโลยีดิจิทัลเกี่ยวกับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ต้องมีองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ เช่นเดียวกับระบบสารสนเทศ

ประเภทอื่น ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมูล เครือข่าย คน และกระบวนงาน โดยที่มีฮาร์ดแวร์ส�าคัญ

คือ เครื่องบริการหรือเซิร์ฟเวอร์ที่ให้บริการเว็บหรือรองรับการท�างานของแอป และเครื่องรับบริการหรือ 
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ไคลเอนต์ ที่อาจเป็นคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะหรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ ซอฟต์แวร์คือ ระบบปฏิบัติการที่ต้องถูกติดตั้ง

อยู่ทั้งบนเซิร์ฟเวอร์และไคลเอนต์ เว็บไซต์หรือแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ฐานข้อมูลคือ ข้อมูลที่ถูกเก็บ

อยู่ในระบบจัดการฐานข้อมูลท่ีอยู่บนเซิร์ฟเวอร์ เครือข่ายคือ เครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ซ่ึงอาจเป็น

เครือข่ายบ้าน หรือเครือข่ายไร้สายผ่านผู้ให้บริการโทรคมนาคมก็ได้ และคนคือนักพัฒนาซอฟต์แวร์ (เว็บไซต์ 

หรือแอป) ผู้ดูแลระบบ และผู้ใช้

ภาพประกอบที่ 4.22 การวิเคราะห์เว็บไซต์ด้วยเครื่องมือวิเคราะห์ของกูเกิล

ที่มา: Jessier, M. (2020, September 9). Google Analytics overview report [online photo].

เทคโนโลยีด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และระบบจัดการฐานข้อมูลดังกล่าว ควรปรับขนาดได้  

กล่าวคือ เพิ่มหรือลดความสามารถได้ตามปริมาณการใช้งาน นอกจากนี้ ด้านซอฟต์แวร์ ควรครอบคลุม  

1) การจัดการแค็ตตาล็อก 2) การจัดหมวดหมู่สินค้าหรือบริการ 3) การจัดการเก่ียวกับตะกร้าหรือรถเข็น

สนิค้า 4) การประมวลผลรายการเปลีย่นแปลง และ 5) การวเิคราะห์เกีย่วกบัเวบ็หรือแอป เช่น การใช้ Google 

Analytics วเิคราะห์การจราจรบนเวบ็ ดงัแสดงในภาพประกอบที ่4.22 รวมถงึการจัดการด้านความมัน่คงของ

ระบบ บรษิทั Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Peer Insights ทีร่วบรวมความคดิเห็นของผูใ้ช้เทคโนโลยใีนระดบั

วิสาหกิจ การสืบค้นข้อมูลในวันที่ 30 พฤษภาคม ปี ค.ศ. 2021 จาก Gartner Peer Insights ระบุบริการ 

ทีเ่กีย่วข้องกับเครือ่งมอืวเิคราะห์เวบ็และแอปบนอปุกรณ์เคลือ่นท่ี ทีไ่ด้รบัการจดัอันดบัจากผูใ้ช้สูงสดุ 3 อันดบั 

ได้แก่ Google Analytics, Adobe Analytics, Kissmetrics Analyze เป็นทางเลอืกทีธ่รุกจิสามารถน�ามาใช้ได้

การใช้เครื่องมือวิเคราะห์เว็บมีความส�าคัญกับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของธุรกิจ เนื่องจาก 

ในอดตี ผู้เขยีนได้ท�าการวจัิย เปรยีบเทยีบคุณภาพเว็บไซต์ของบรษิทัขนาดใหญ่ท่ีอยูใ่นตลาด SET ซึง่มทุีนช�าระ

แล้วหลงัการเสนอขายหุ้นใหม่แก่ประชาชนทัว่ไปเป็นครัง้แรกหรอืไอพีโอตัง้แต่ 300 ล้านบาทข้ึนไป กบัเวบ็ไซต์

ของบรษิทัขนาดกลางและเลก็ทีม่ศีกัยภาพทีอ่ยูใ่นตลาด MAI ซึง่มทีนุช�าระแล้วหลงัไอพโีอตัง้แต่ 50 ล้านบาท
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ขึ้นไป วิเคราะห์ด้วยเครื่องมือวิเคราะห์เว็บ SEOptimer ผลการวิจัยชี้ว่า บริษัทใน SET จ�านวน 136 บริษัท 

และ MAI จ�านวน 135 บริษัทจาก 8 อุตสาหกรรม ได้แก่ การเกษตรและอาหาร สินค้าอุปโภคบริโภค การเงิน 

อุตสาหกรรม อสังหาริมทรัพย์และการก่อสร้าง ทรัพยากร บริการ และเทคโนโลยี เว็บไซต์ของบริษัทโดยส่วน

ใหญ่ ยงัสามารถปรบัปรงุให้ดยีิง่ขึน้ได้ในหลายมติ ิทัง้นี ้บรษิทัขนาดกลางและเลก็ทีอ่ยูใ่นตลาด MAI มคีณุภาพ

เว็บไซต์โดยรวม ในมิติของการเพิ่มประสิทธิภาพในการค้นหา (search engine optimization: SEO) สังคม 

(social) ความมัน่คง (security) และภาพรวมต�า่กว่าบรษิทัขนาดใหญ่ ธรุกจิจึงสามารถใช้เครือ่งมอืวเิคราะห์เวบ็

และแอปเข้าช่วย เพือ่แสดงให้เหน็ถงึโอกาสของการปรบัปรงุในมติต่ิางๆ ผ่านมาตรวัดเชงิวตัถวุสิยั (objective 

measures) ที่มีความแม่นย�ากว่าการวัดและประเมินด้วยคน อีกท้ังการใช้เคร่ืองมือไม่ต้องอาศัยบุคลากรท่ีมี

ความรู้เชิงเทคนิค เช่น การเขียนโปรแกรม มากนัก เมื่อเทียบกับการด�าเนินการตรวจสอบคุณภาพเว็บไซต์เอง

ด้านการช�าระเงิน ที่เป็นส่วนหนึ่งของการประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง สถิติของ We Are 

Social Inc. และ Hootsuite ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 ที่แสดงถึงการช�าระเงินดิจิทัลทั่วโลก ระบุว่า 

จ�านวนประชาชนที่ท�ารายการช�าระเงินผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลมี 3.47 พันล้านคน คิดเป็นมูลค่าการช�าระเงินถึง 

4.93 แสนล้านดอลลาร์สหรัฐ ซึ่งเติบโตขึ้น ร้อยละ 24 เมื่อเทียบกับปีที่ผ่านมา และคิดเป็นมูลค่าการช�าระเงิน 

ต่อคน 1,421 ดอลลาร์สหรัฐ ขณะที่การช�าระเงินดิจิทัลในประเทศไทย ระบุว่า จ�านวนประชาชนที่ท�ารายการ

ช�าระเงินผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลมี 25.12 ล้านคน คิดเป็นมูลค่าการช�าระเงินถึง 9.08 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ  

ซึ่งเติบโตขึ้น ร้อยละ 18.6 เมื่อเทียบกับปีที่ผ่านมา และคิดเป็นมูลค่าการช�าระเงินต่อคน 361 ดอลลาร์สหรัฐ  

การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์จึงควรมีช่องทางการช�าระเงินท่ีหลากหลาย ซ่ึงเป็นได้ท้ัง 1) กระเป๋าเงิน

อิเล็กทรอนิกส์ 2) บัตรเครดิต 3) บัตรเดบิต 4) การโอนผ่านธนาคาร เช่น โมบายแบงก์กิ้ง อินเทอร์เน็ต 

แบงก์กิ้ง ตู้เอทีเอ็ม และ 5) เก็บเงินปลายทาง ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.23 และเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี 

เช่น เทคโนโลยีการพิสูจน์ตัวจริง (authentication technologies) ใบรับรองดิจิทัล (digital certificate)  

โพรโทคอลความมัน่คงช้ันเชือ่มการขนส่ง (transport layer security: TLS) ระบบการช�าระเงนิอเิลก็ทรอนกิส์ 

(electronic payment systems) เป็นต้น ส�าหรบัการพาณชิย์อิเลก็ทรอนกิส์ทีเ่ป็นตลาดสนิค้าอเิลก็ทรอนกิส์

ยังควรมีระบบการช�าระเงินอิเล็กทรอนิกส์กลาง เช่น PayPal หรือระบบช�าระเงินท่ีรับเงินจากผู้ซ้ือเม่ือเกิด 

ค�าสัง่ซือ้ แต่โอนเงินแก่ผูข้ายเมือ่ผูซ้ือ้ได้รับสนิค้าถูกต้อง เป็นการสร้างความไว้วางใจแก่ผูซ้ือ้ ซึง่เป็นความท้าทาย

หนึ่งของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
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ภาพประกอบที ่4.23 ช่องทางการช�าระเงนิทีห่ลากหลายบนแพลตฟอร์มการพาณชิย์อเิลก็ทรอนิกส์ยอดนยิม

องค์ประกอบความสำาเร็จของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

ความส�าเร็จของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ นอกจากต้องอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลสนับสนุนดังท่ีได้

กล่าวมาแล้ว ยงัมอีงค์ประกอบความส�าเรจ็ ซึง่สามารถประยกุต์ได้กบัการพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์ในรปูแบบอืน่ 

นอกเหนือจากการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่เน้นการค้าขาย ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.24 ได้แก่

ภาพประกอบที่ 4.24 องค์ประกอบความส�าเร็จของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

l การพาณิชย์ (commerce): การซื้อขายสินค้าหรือให้บริการผ่านแพลตฟอร์มการพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ เว็บไซต์ หรือแอป ควรถูกท�าให้ค้นเจอง่าย โดยเฉพาะเว็บไซต์ ควรมีลิงก์
เชือ่มโยงไปยงัแหล่งอืน่ ใช้เครือ่งมือวเิคราะห์เวบ็เพือ่ตรวจสอบการจราจรบนเว็บ มคี�าส�าคญัทีม่ี
คุณภาพอยู่ในเนื้อหาของเว็บ ลงโฆษณาผ่านโปรแกรมค้นหา และปรับปรุงเนื้อหาให้ทันสมัยอยู่
เสมอ และควรท�าเว็บไซต์และแอปให้เป็นลักษณะส่วนบุคคล เพื่อตอบสนองความต้องการของ
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ผู้ใช้หรือลูกค้าได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ บริษัทยังควรเลือกแบบจ�าลองรายได้ (revenue model) 
หรือมีโครงสร้างรายได้ที่เหมาะสม ซึ่งอาจเป็น

 o แบบจ�าลองผู้ค้าขาย (merchant model) เป็นการถ่ายทอดรูปแบบการค้าปลีกแบบเดิมไป
สู่การค้าขายโดยใช้อินเทอร์เน็ต สร้างรายได้จากการขายสินค้าหรือให้บริการโดยตรง เช่น 
Central Online, Powerbuy, Watson, HomePro, Pomelo เป็นต้น

 o แบบจ�าลองการเป็นนายหน้า (brokerage model) เป็นการน�าผูข้ายและผูซ้ือ้มาพบกนัผ่าน
แพลตฟอร์มกลาง เช่น เว็บหรือแอป สร้างรายได้จากค่านายหน้าหรือค่าคอมมิชชั่นจากการ
ท�าธรุกรรมระหว่างกนั แบบจ�าลองนีไ้ด้รบัความนยิม และเตบิโตอย่างมากจนกลายเป็นธรุกจิ
แพลตฟอร์ม ที่เจ้าของแพลตฟอร์มไม่จ�าเป็นต้องมีสินค้าหรือบริการเป็นของตนเอง แต่มี
สินค้าหรือบริการให้บริการมากที่สุด เช่น Airbnb, Grab, Agoda, Shopee เป็นต้น

 o แบบจ�าลองการโฆษณา (advertising model) เป็นการขยายการโฆษณาแบบเดิมสู่รูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ สร้างรายได้จากโฆษณาที่ผู้ชมกดข้ามได้ โฆษณาสั้นๆ หรือพาดหัวโฆษณา 
มักใช้กับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่ให้บริการเนื้อหา และความบันเทิงส่วนที่ฟรี เช่น Viu, 
CH3 Plus เกมออนไลน์ เช่น PUBG MOBILE เป็นต้น

 o แบบจ�าลองการเป็นตวักลางข้อมลู (informediary model) เป็นการเกบ็ข้อมลูของผูใ้ช้และ
ธรุกจิ และสร้างรายได้จากการขายข้อมลูให้แก่บรษิทัอืน่ เพือ่วตัถุประสงค์ด้านการตลาด เช่น 
Nielson เป็นต้น

 o แบบจ�าลองการบอกรบัเป็นสมาชกิ (subscription model) เป็นการขายสนิค้าหรอืให้บรกิาร 
และสร้างรายได้จากค่าสมาชิกรายวัน รายเดือน รายปี นิยมใช้โดยผู้ให้บริการเนื้อหา และ
ความบันเทิง เช่น  OOKBEE, Netfilx เป็นต้น

 o แบบจ�าลองผสม (mixed model) เป็นการสร้างรายได้จากการใช้หลายแบบจ�าลองร่วมกัน 
เช่น JOOX, Viu ที่ให้บริการเพลง ละคร หรือซีรีส์บางส่วนฟรี และมีการบอกรับเป็นสมาชิก
ด้วย เป็นต้น

  ช่องทางของการพาณิชย์ในปัจจุบัน ยังถูกพัฒนาให้เป ็นแบบ 1) หลายช่องทาง 
(multichannel) ที่น�าเสนอหลากหลายช่องทางให้ลูกค้าซื้อสินค้าได้ เช่น ซื้อผ่านหน้าร้าน 
เว็บไซต์ หรือสื่อสังคม แต่ช่องทางเหล่านี้ แยกเป็นอิสระจากกัน และอาจแข่งขันกันเองได ้
2) ข้ามช่องทาง (cross-channel) ท่ีการสั่งซ้ือช่องทางหนึ่ง แต่ไปรับสินค้าจากอีกช่องทาง 
หนึ่งได้ เช่น ส่ังสินค้าออนไลน์แต่รับสินค้าที่หน้าร้านทางกายภาพ หรือ 3) รวมช่องทาง 
ทั้งหมด (omnichannel) ที่เป็นการรวมหน้าร้านทางกายภาพ อินเทอร์เน็ต เว็บไซต์  
และแอปเข้าด้วยกัน ท�าให้การซ้ือสินค้าไร้รอยต่อ เช่น ลูกค้าดูสินค้าบนเว็บไซต์ ข้อมูลสินค้า 
ในตะกร้าถูกเชื่อมโยงไปแสดงบนแอป ลูกค้าสอบถามเกี่ยวกับสินค้าได้ผ่าน Line, Facebook 
โดยเจ้าหน้าที่ทราบล่วงหน้าเกี่ยวกับข้อมูลสินค้าท่ีลูกค้าสนใจ จึงให้ข้อมูลได้ทันที หรือ 
เชิญชวนลูกค้าให้เข้ามาทดลองสินค้าใหม่ผ่านหน้าร้านอีกช่องทางหนึ่ง สร้างประสบการณ์ที่ดี 
ของลูกค้า
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l เนื้อหา (content): เนื้อหาบนแพลตฟอร์มที่อาจถูกสร้างขึ้นโดยบริษัท เช่น ข้อมูลสินค้าหรือ

บริการ เนื้อหาดิจิทัล ข่าวต่างๆ ข้อมูลเกี่ยวกับบริษัทและราคาหุ้น เป็นต้น หรือถูกสร้างขึ้นโดย

ผู้ใช้ เช่น เนื้อหาใน Bloggang, YouTube เป็นต้น เนื้อหาที่ถูกสร้างโดยผู้ใช้เป็นส่วนส�าคัญที่

ท�าให้สื่อสังคมออนไลน์เติบโต จากเว็บ 1.0 ไปสู่เว็บ 2.0 และการพาณิชย์สื่อสังคม ซึ่งเป็นการ

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทหนึ่งที่เป็นการขายสินค้าบนสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, 

Instagram เป็นต้น เนื่องจากมีผู้ใช้เป็นจ�านวนมากจึงเป็นโอกาสของการค้าขายสินค้า ดังแสดง

ในภาพประกอบที่ 4.25

ภาพประกอบที่ 4.25 การขายสินค้าผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก

ที่มา: Facebook.com. (2021). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://www.facebook.com/ 

marketplace/category/pets

  ผู้เขียนได้ท�าการวิจัย ศึกษาอิทธิพลเกี่ยวกับประเภทเนื้อหาในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

เฟซบุ๊กที่ถูกโพสต์โดยเจ้าของตราสินค้าหรือแบรนด์ ท่ีมีต่อการมีส่วนร่วมกับแบรนด์ในรูปของ

การกดแสดงความชอบหรือไลก์ (like) เขียนแสดงความคิดเห็นหรือคอมเมนต์ (comment) 

หรอืแบ่งปันหรอืแชร์เนือ้หา (share) โดยศกึษาจากโพสต์จ�านวน 1,574 รายการ บนหน้าเฟซบุ๊ก 

หรือเฟซบุก๊แฟนเพจจ�านวน 183 หน้า และจากแบรนด์ 9 ประเภท ผลการวจิยัชีว่้า เกอืบทกุแบรนด์ 

นิยมโพสต์เนื้อหาที่เกี่ยวกับสินค้า และการส่งเสริมการขาย แต่ผลการวิจัยแนะน�าให้แบ

รนด์โพสต์เนื้อหาอื่นที่เป็นการให้ข้อมูล และเนื้อหาที่สร้างอารมณ์เพ่ิมขึ้น โดยเฉพาะเนื้อหา 

เชิงบันเทิง ที่ตลก ข�าขัน สนุกสนาน เนื้อหาเชิงสังคม ท่ีส่งเสริมให้สมาชิกร่วมแสดงความคิด

เห็น หรือเข้าร่วมกิจกรรม และเนื้อหาเชิงอารมณ์ ที่เน้นกระทบความรู้สึกอื่นๆ นอกเหนือจาก

สนกุสนานและผ่อนคลาย เช่น ซึง้ เศร้า เป็นต้น จะท�าให้ได้รบัการกดไลก์หรอืแชร์เนือ้หาเพิม่ขึน้ 

การโพสต์เนื้อหาเกี่ยวกับราคาสินค้าส่งผลต่อการมีส่วนร่วมกับแบรนด์ทั้ง 3 รูปแบบเช่นกัน 
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แต่เป็นอันดับสามรองจากเนื้อหาเชิงอารมณ์ และเนื้อหาเชิงสังคม ตามล�าดับ งานวิจัยนี้  
ยังพบว่า จ�านวนของการกดไลก์ส่งผลกระทบเชิงบวกอย่างมีนัยส�าคัญต่อการเขียนคอมเมนต์ 
และจ�านวนของการกดไลก์และการเขียนคอมเมนต์ช่วยเพิ่มจ�านวนการแชร์เนื้อหาได้ งานวิจัย
อีกงานหนึ่งของผู้เขียน ที่เป็นการวิเคราะห์แต่ละหน้าเฟซบุ๊กแทนการวิเคราะห์ในระดับโพสต์ 
ยังพบว่า การกดไลก์ เขียนคอมเมนต์ หรือการแชร์เนื้อหา ที่เป็นส่วนหนึ่งของมาตรวัดความคิด
เห็นของคน (People Talking About This: PTAT) ของเฟซบุ๊ก ส่งผลต่อการเติบโตของจ�านวน
สมาชิก (fans) บนหน้าเฟซบุ๊กต่อวันและต่อสัปดาห์อย่างมีนัยส�าคัญ ธุรกิจสามารถน�าผลการ
วิจัยไปประยุกต์ เพื่อน�าเสนอเนื้อหาที่ดึงดูดการมีส่วนร่วมของสมาชิก ช่วยเพิ่มยอดสมาชิก ที่มี
โอกาสเป็นลูกค้าของการพาณิชย์สื่อสังคมต่อไป

l ชุมชน (community): ชุมชนท่ีอนุญาตให้ลูกค้า ผู้ใช้แสดงความคิดเห็นร่วมกัน เช่น ระบบ
วิจารณ์หรือรีวิวสินค้า โดยแพลตฟอร์มการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ควรมีระบบที่เอื้อให้ผู้ใช้
สร้างเนื้อหา เช่น วิจารณ์สินค้า หรือแสดงความคิดเห็น ที่เป็นความต้องการของชุมชนได้ง่าย 
หรือสร้างกลุ่มของผู้ใช้ที่มีความสนใจร่วมกันได้ เช่น กลุ่มขายของกินย่าน ลาดพร้าว วังหิน 
โชคชัย 4 นาคนิวาส ใน Facebook Group เป็นต้น การพาณิชย์สื่อสังคมต้องอาศัยอิทธิพล
ของชุมชนช่วยให้ประสบความส�าเร็จ การพาณิชย์สื่อสังคมยังแบ่งออกได้เป็น 1) เว็บไซต์
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (social networking sites) เช่น Facebook, Instagram, Twitter  
2) แพลตฟอร์มการซื้อแบบกลุ่ม (group-buying platforms) เช่น Groupon, LivingSocial 
3) แพลตฟอร์มการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ระหว่างบุคคลหรือเพียร์ทูเพียร์ เช่น Etsy, Amazon 
Marketplace 4) เว็บไซต์แนะน�า (recommendation websites เช่น TripAdvisor, Yelp  
5) การพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์แบบมส่ีวนร่วม (participatory e-commerce) เช่น Kickstarter, 
CutOnYourBias 6) การให้ค�าแนะน�าทางสังคม (social advice) เช่น GoTryItOn, eBags 
และการซื้อของตามผู้ใช้อื่น (user-curated shopping) เช่น Lyst, SSENSE, STYLHUNT 
บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Peer Insights ที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้ใช้เทคโนโลยี
ในระดับวิสาหกิจ การสืบค้นข้อมูลในวันที่ 30 พฤษภาคม ปี ค.ศ. 2021 จาก Gartner Peer 
Insights ระบุบริการที่เกี่ยวข้องกับเครื่องมือวิเคราะห์เครือข่ายสังคมออนไลน์ ท่ีได้รับการ 
จัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ Hootsuite Analytics, Mention Social Media  
Monitoring, Cision Social Software เป็นทางเลือกที่ธุรกิจสามารถน�ามาใช้ได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแก้ปัญหาของกรณีศึกษา: ให้ผู ้เรียนศึกษากรณีศึกษาของบริษัท Alibaba จากคลิป  

A Tour of Freshippo's Newest Store Formats (https://www.youtube.com/watch?v= 
xWZBAx6sOX4) หรือคลิปอื่นท่ีมีลักษณะใกล้เคียง แล้วสรุปข้ันตอนของการพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้อง และจัดกลุ่มกิจกรรมหรือเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีความเกี่ยวข้องกับ 
องค์ประกอบความส�าเร็จของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
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ระบบสารสนเทศระดับจัดการ
ในอดตี เมือ่มรีะบบแรกทีน่�าเข้าข้อมลูสูอ่งค์กรแล้ว ต้องมรีะบบสารสนเทศระดบัจดัการ เช่น ระบบ

สารสนเทศเพื่อการจัดการ หรือระบบสนับสนุนการตัดสินใจ มาใช้ประโยชน์จากข้อมูล ในปัจจุบันระบบ

สารสนเทศเพือ่การจดัการมกัถูกรวมเข้ากบัระบบประมวลผลรายการเปลีย่นแปลง การพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์ 

หรือระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ เพื่อสร้างสารสนเทศส่งต่อให้ผู้ตัดสินใจน�าไปใช้ได้ทันที เมื่อเทียบกับ

ระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการหรือระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  

เน้นการสร้างสารสนเทศ ระบบถกูใช้งานเป็นประจ�า แต่ไม่บ่อย มสีิง่เข้าและสิง่ออกจากระบบน้อยกว่า มีความ

ซับซ้อนในการประมวลผลสูงกว่า และช่วยสนับสนุนการตัดสินใจได้มากกว่า

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า รายงานส�าคัญต่อธุรกิจอย่างไร ธุรกิจควรมีรายงาน

อะไร และถูกแบ่งออกเป็นประเภทใดบ้าง

ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ

ภาพประกอบที่ 4.26 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการด้านต่างๆ

ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (management information system: MIS) น�าเข้าสิ่งออก

จากระบบประมวลผลรายการเปลีย่นแปลง การพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์ หรอืระบบวางแผนทรพัยากรวสิาหกจิ  

รวมถึงฐานข้อมูล คลังข้อมูล หรือตลาดข้อมูล ที่เป็นแหล่งข้อมูลภายใน และข้อมูลจากแหล่งข้อมูลภายนอก

องค์กร แล้วประมวลผล และสร้างสิ่งออกเป็นสารสนเทศส�าหรับผู้ตัดสินใจ เช่น ผู้ควบคุมดูแล ผู้บริหารระดับ

กลาง ในรูปแบบทีใ่ช่ และเวลาทีเ่หมาะสม เพือ่การตดัสนิใจทีม่ปีระสทิธผิล เพิม่ประสทิธภิาพในการด�าเนนิงาน 

และช่วยให้องค์กรบรรลุเป้าหมาย ทั้งนี้ หากจะแบ่งระบบสารสนเทศออกเป็นด้านต่างๆ กล่าวคือ เป็นระบบ

สารสนเทศวิสาหกิจตามหน้าที่งาน จะแบ่งออกดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.26 ดังนี้
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l ระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการด้านการเงนิ (financial MIS): ระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการ

ด้านการเงินให้ข้อมูลทางการเงินแก่ผู้บริหารและผู้เกี่ยวข้อง โดยมีระบบย่อย เช่น ระบบก�าไร

ขาดทนุและต้นทนุ การตรวจสอบจากภายในและภายนอก การใช้และการจดัการกองทุน เป็นต้น

l ระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการด้านการผลติ (manufacturing MIS): ระบบสารสนเทศเพือ่การ

จัดการด้านการผลิตมีระบบย่อย เพื่อตรวจสอบ และควบคุมการไหลของวัสดุหรือวัตถุดิบ และ

ผลิตภัณฑ์หรือบริการ เช่น การออกแบบและวิศวกรรมด้วยการออกแบบใช้คอมพิวเตอร์ช่วย

หรือแคด (computer-aided design: CAD) การจัดตารางการผลิตหลักและการควบคุมสินค้า

คงคลัง การควบคุมกระบวนการ การควบคุมและทดสอบคุณภาพ เป็นต้น

l ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการด้านการตลาด (marketing MIS): ระบบสารสนเทศเพื่อการ

จัดการด้านการตลาดสนับสนุนกิจกรรมการพัฒนาผลิตภัณฑ์ การจัดจ�าหน่าย การตัดสินใจด้าน

ราคา และประสทิธผิลในการส่งเสรมิการขาย โดยมรีะบบย่อย เช่น การวจิยัการตลาด การพฒันา

ผลิตภัณฑ์ การส่งเสริมการขายและการโฆษณา การก�าหนดราคาสินค้า การวิเคราะห์การขาย 

เป็นต้น

l ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการด้านทรัพยากรมนุษย์ (human resources MIS): ระบบ

สารสนเทศเพื่อการจัดการด้านทรัพยากรมนุษย์เกี่ยวข้องกับพนักงาน และการพัฒนาศักยภาพ

ของพนักงาน โดยมรีะบบย่อย เช่น การวางแผนทรพัยากรมนษุย์ การคดัเลอืกและสรรหาบุคลากร 

การฝึกอบรมและทกัษะ การจัดตารางเวลาและต�าแหน่งงาน การบรหิารค่าจ้างและเงนิเดอืน การ

เลิกจ้าง เป็นต้น

l ระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการด้านบัญช ี(accounting MIS): ระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการ

ด้านการบัญชี ที่ให้ข้อมูลโดยรวมเกี่ยวกับบัญชีเจ้าหนี้ บัญชีลูกหนี้ บัญชีเงินเดือน ฯลฯ

ภาพประกอบที่ 4.27 รายงานประเภทต่างๆ

สารสนเทศที่เป็นสิ่งออกที่เป็นหัวใจของระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ ถูกน�าเสนอในรูปของ

รายงาน ที่ปัจจุบันมักอยู่ในรูปส�าเนาชั่วคราวหรือส�าเนาอิเล็กทรอนิกส์ ประเภทของรายงานจากระบบ

สารสนเทศเพื่อการจัดการ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.27 ได้แก่
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l รายงานตามก�าหนดการ (schedule report): รายงานการตามก�าหนดการถูกผลิตออกมาเป็น

ระยะ หรอืตามก�าหนดเวลารายวนั รายสปัดาห์ รายเดอืน รายไตรมาส รายปี เช่น รายงานทีแ่สดง

ตัวบ่งชี้หลัก (key-indicator report) ที่สรุปกิจกรรมที่ส�าคัญของวันก่อนหน้า รายงานจ�านวน

สนิค้าคงเหลอืในแต่ละไตรมาส รายงานการเข้าชัน้เรยีนของนกัเรยีนรายสปัดาห์ ดงัแสดงในภาพ

ประกอบที่ 4.28 เป็นต้น

ภาพประกอบที่ 4.28 ตัวอย่างรายงานตามก�าหนดการ รายงานการเข้าชั้นเรียนของนักเรียนรายสัปดาห์

ที่มา: ดัดแปลงจาก MS Excel Template

ภาพประกอบที่ 4.29 ตัวอย่างรายงานตามค�าขอ รายงานการเดินทางของพนักงานท่ีมีการร้องขอเพิ่มเติม

จากผู้บริหาร

ที่มา: ดัดแปลงจาก MS Excel Template

l รายงานตามค�าขอ (demand report): รายงานตามค�าขอถูกพัฒนาขึ้น เพื่อให้ข้อมูลบางอย่าง

ตามค�าขอของผู้ตัดสินใจ เช่น รายงานสินค้าท่ีมีอัตราการเติบโตของยอดขายสูงสุด 5 อันดับ 

รายงานสดัส่วนลกูค้าทีม่าใช้บรกิาร แยกตามเพศ รายงานพนกังานทีท่�ายอดขายสงูสดุ 3 อนัดบั 

รายงานการเดินทางของพนักงานที่มีการร้องขอเพิ่มเติมจากผู้บริหาร ดังแสดงในภาพประกอบ 

ที่ 4.29
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ภาพประกอบท่ี 4.31 ตัวอย่างรายงานเจาะลกึ รายงานยอดขายแต่ละไตรมาสแยกตามลกูค้า ทีส่ามารถเจาะลกึ 

ลงไปดูรายละเอียดสินค้าที่ซื้อได้

ที่มา: ดัดแปลงจาก MS Excel Template

l รายงานพิเศษ (exception report): รายงานพิเศษถูกสร้างขึ้นโดยอัตโนมัติ เมื่อสถานการณ์ 

ไม่ปกติหรือต้องมีการจัดการ เช่น รายงานสินค้าที่มียอดต�่ากว่าจุดสั่งซื้อเพิ่ม รายงานพัสดุน�าส่ง 

ที่ถูกตีกลับมากกว่า 2 คร้ัง รายงานสินค้าท่ีมียอดซื้อต�่ากว่า 1,000 ดอลลาร์ ดังแสดงใน 

ภาพประกอบที่ 4.30

l รายงานเจาะลึก (drill-down report): รายงานเจาะลึกให้ข้อมูลท่ีละเอียดมากข้ึนเก่ียวกับ

สถานการณ์ เช่น รายงานจ�านวนนักศึกษาต่างชาติ แยกตามวิชาเอกและประเทศที่มา รายงาน

ยอดขายแต่ละไตรมาสแยกตามลูกค้า ที่สามารถเจาะลึกลงไปดูรายละเอียดสินค้าที่ซื้อได ้ 

ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.31

ภาพประกอบที่ 4.30 ตัวอย่างรายงานพิเศษ รายงานสินค้าที่มียอดซื้อต�่ากว่า 1,000 ดอลลาร์

ที่มา: ดัดแปลงจาก MS Excel Template
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ตัวอย่างการออกรายงานจากกรณีศึกษาจริงของบริษัท Flash Express เป็นบริษัทโลจิสติกส์จัดส่ง

พัสดุชั้นน�า และได้รับความน่าเชื่อถือของไทย ที่มีฟังก์ชันเรดาร์ให้ลูกค้า (ผู้ส่งพัสดุ) ใช้งาน เพื่อออกรายงาน 

ได้แก่ รายงานปริมาณพัสดุที่ส่งรายวัน รายงานปริมาณพัสดุท่ีส่งรายสัปดาห์ รายงานการส่งพัสดุภายใน  

30 วันที่ผ่านมาแยกตามน�้าหนักพัสดุ รายงานความประหยัดค่าขนส่ง ท่ีเทียบค่าขนส่งระหว่างแฟลชและ 

ผู้ขนส่งรายอื่น ตามการส่งพัสดุภายใน 30 วันที่ผ่านมาแยกตามน�้าหนักพัสดุ รายงานปริมาณพัสดุในจังหวัด

และพื้นที่ปลายทางที่ลูกค้าส่งภายใน 30 วันที่ผ่านมา รายงานสัดส่วนผู้รับพัสดุที่ลูกค้าส่งไปภายใน 60 วันที่

ผ่านมาแยกตามจ�านวนครั้งที่ได้รับพัสดุและจ�านวนคน รายงานเหล่านี้ ช่วยให้ลูกค้าของบริษัทที่เป็นผู้ส่งพัสดุ 

เห็นภาพรวมในมิติต่างๆ และตัดสินใจวางแผนเกี่ยวกับการส่งสินค้าในอนาคตได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การน�าเสนอโดยผู้เรียน: ให้ผู้เรียนเลือกบริษัทจริงมา 1 บริษัท เลือกแผนกในบริษัทดังกล่าว

มา 1 แผนก แล้วทดลองออกแบบรายงานประเภทใดประเภทหนึ่งมา 1 รายงาน และน�าเสนอ 

แก่ผู้เรียนอื่น พร้อมระบุว่า รายงานดังกล่าวช่วยผู้ตัดสินใจที่เป็นใคร และตัดสินใจในเรื่องใด

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รียนตอบค�าถามว่า ระยะของการตดัสนิใจแต่ละระยะของผูบ้รหิารในองค์กร 

ธุรกิจต้องการข้อมูลหรือสารสนเทศมาสนับสนุนผู้บริหารอย่างไร

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ
ระยะหรือเฟสของการตัดสินใจของแต่ละบุคคล ถูกแบ่งออกเป็น 4 ระยะหลัก ได้แก่

l ระยะเชาวน์ปัญญา (intelligence phase): ระยะเชาวน์ปัญญาเป็นการตรวจสอบสภาพแวดล้อม

องค์กร เพือ่ก�าหนดเงือ่นไขทีต้่องตัดสนิใจ รวบรวมข้อมลูจากแหล่งต่างๆ ซึง่ช่วยให้ผูต้ดัสนิใจพบ

วิธีแก้ปัญหาหรือโซลูชัน เป็นการระบุว่าเกิดอะไรข้ึน ท�าความเข้าใจปัญหาหรือโอกาสท่ีน�าไปสู่

การตัดสินใจอย่างลึกซึ้ง และระบุทางเลือกหรือวิธีแก้ปัญหา

l ระยะออกแบบ (design phase): ระยะออกแบบเป็นการก�าหนดเกณฑ์ในการตดัสนิใจ และสร้าง

ทางเลอืกหรอืวธิแีก้ปัญหาทีส่อดคล้องกบัเกณฑ์ พิจารณาว่าแต่ละทางเลอืกมผีลต่อเกณฑ์อย่างไร 

ส�าหรับระยะนี้ ระบบสนับสนุนการตัดสินใจยังไม่สามารถช่วยได้มากนัก แต่อาจเป็นเทคโนโลยี

ที่สนับสนุนการท�างานร่วมกัน เช่น การประชุมทางวีดิทัศน์ สามารถช่วยในการระดมสมองร่วม

กันได้

l ระยะการเลือก (choice phase): ระยะการเลือกเป็นการเลือกทางเลือกที่ดีและมีประสิทธิภาพ

ที่สุด ซึ่งเกิดจากการวิเคราะห์ทางเลือกแต่ละทางและความสัมพันธ์กับเกณฑ์ในการตัดสินใจ 

ส�าหรับระยะนี้ ระบบสนับสนุนการตัดสินใจช่วยจัดเรียงวิธีแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ และอาจช่วย

ค�านวณอัตราส่วนต้นทุนและผลประโยชน์ที่เกิดขึ้นกับแต่ละทางเลือกได้
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l ระยะการน�าไปปฏิบัติ (implementation phase): ระยะการน�าไปปฏิบัติเป็นการด�าเนินการ

ตามวิธีแก้ปัญหาที่เลือก ด้วยทรัพยากรที่ได้รับเพื่อน�าไปปฏิบัติ แปลงแนวคิดของวิธีการแก้

ปัญหาเป็นการลงมือท�า ส�าหรับระยะนี้ ระบบสนับสนุนการตัดสินใจสามารถช่วยประเมินผล 

และติดตามว่า วิธีแก้ปัญหาท�างานได้ดีเพียงใด

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (decision support system: DSS) ต้องมีองค์ประกอบของระบบ

สารสนเทศ เช่นเดียวกบัระบบสารสนเทศประเภทอืน่ ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมลู เครอืข่าย คน และ

กระบวนงาน เพื่อร่วมกันท�าหน้าที่ช่วยผู้ตัดสินใจในทุกระดับ ที่ต้องแก้ปัญหากึ่งโครงสร้างหรือไม่มีโครงสร้าง 

ปัญหามีความซับซ้อน และสารสนเทศมีไม่เพียงพอส�าหรับการตัดสินใจ ไม่สามารถใช้ระบบสารสนเทศช่วย

ตัดสินใจแทนคนได้ทันที ต้องอาศัยระบบสนับสนุนการตัดสินใจท่ีใช้แหล่งข้อมูลจากท้ังภายในและภายนอก

องค์กร ซึง่เป็นข้อมลูจ�านวนมาก และแบบจ�าลองทางสถติแิละคณติศาสตร์ (mathematical and statistical 

models) เพือ่สร้างสิง่ออกส�าหรบัผูตั้ดสนิใจ เป็นรายงานท่ียดืหยุ่น รายงานพเิศษ รายงานเจาะลกึ แต่มลีกัษณะ

เชิงโต้ตอบ (interactive) และปรับเปลี่ยนได้ตามพารามิเตอร์ที่ก�าหนด ตัวอย่างระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

เช่น ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเตือนภัยน�้าท่วม โดยมูลนิธิอาสาเพื่อนพึ่ง (ภาฯ) ยามยาก สภากาชาดไทย 

และศนูย์อตุนุยิมวทิยาทะเล กรมอตุนุยิมวทิยา ดงัแสดงในภาพประกอบที ่4.32 ทีช่่วยตรวจสอบสภาพอากาศ

ปัจจบุนั รวบรวมข้อมลูผลการตรวจอากาศ และวเิคราะห์ข้อมลูเพือ่การพยากรณ์น�า้ท่วมฉบัพลนั จากการคาด

หมายการเปลี่ยนแปลง และการเคลื่อนที่ของระบบลมฟ้าอากาศ เป็นต้น

ภาพประกอบที่ 4.32 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเตือนภัยน�้าท่วม

ที่มา: Thai Marine Meteorology. (2007). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก http://www.marine.

tmd.go.th/thai/
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องค์ประกอบของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.33 ประกอบด้วย

l ฐานข้อมูล (database): ข้อมูลภายในองค์กรที่เก็บอยู่ในฐานข้อมูล คลังข้อมูล และตลาดข้อมูล 

และแหล่งข้อมลูภายนอกองค์กร รวบรวมไว้ภายในระบบจดัการฐานข้อมลู ช่วยให้ระบบสนบัสนนุ

การตัดสินใจด�าเนินการเกี่ยวกับข้อมูลได้

ภาพประกอบที่ 4.33 องค์ประกอบของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ

l ฐานแบบจ�าลอง (model base): ฐานแบบจ�าลองน�าเสนอแบบจ�าลองหลายรูปแบบเพื่อช่วย 

ผู้ตัดสินใจ ท�าให้ผู้ตัดสินใจวิเคราะห์เชิงปริมาณกับข้อมูลทั้งภายในและภายนอกองค์กรได้  

รองรบัแบบจ�าลองทางสถติิและคณติศาสตร์ เช่น ตวัแบบการหาค่าเหมาะทีส่ดุ (optimization) 

การวิเคราะห์ความอ่อนไหว (sensitivity analysis) การวิเคราะห์จะเกิดอะไรขึ้น...ถ้า (what-if 

analysis) การค้นหาเป้าหมาย (goal seeking) หรือการจ�าลอง (simulation) เป็นต้น ช่วยให้

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจวิเคราะห์ข้อมูลได้

l ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (user interface): ส่วนต่อประสานผู้ใช้ หรือระบบการค้นข้อสนเทศ 

(dialog manager) ช่วยให้ผู้ใช้โต้ตอบกับระบบเพื่อน�าเข้าข้อมูล สนับสนุนการสื่อสารระหว่าง

ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และผู้ใช้ ท�าให้ผู้ใช้เข้าถึงและจัดการระบบสนับสนุนการตัดสินใจได้ง่าย 

ด้วยค�าและวลีทั่วไปทางธุรกิจ

l เครือ่งประมวลผลระบบสนับสนุนการตดัสนิใจ (DSS engine): เครือ่งประมวลผลระบบสนบัสนนุ

การตัดสินใจ ท�าหน้าที่ประมวลผล เพื่อหาผลลัพธ์จากข้อมูลในฐานข้อมูล และฐานแบบจ�าลอง 

น�าเสนอกลับไปยังผู้ตัดสินใจผ่านส่วนต่อประสานกับผู้ใช้

ปัจจบุนั ด้วยความก้าวหน้าของปัญญาประดษิฐ์ ปัญญาประดษิฐ์จึงถกูน�ามาช่วยพฒันาคณุภาพของ

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจได้ กลายเป็นระบบสนับสนุนการตัดสินใจอัจฉริยะ (integrated or intelligent 
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DSS: IDSS) ที่เพิ่มความสามารถในการอธิบายโดยควบรวมระบบผู้เชี่ยวชาญ เพิ่มความสามารถในการเรียนรู้ 

ด้วยการบูรณาการเครือข่ายหน่วยประสาทเทียม และเสริมส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ให้ใช้งานง่ายด้วยความ

สามารถในการประมวลผลภาษาธรรมชาติ

แนวคดิของระบบสนบัสนุนการตัดสินใจยังถูกใช้กบัการสนับสนุนการตัดสินใจระดบักลุ่ม เช่น กลุ่ม

ร่วมงาน เรียกว่า ระบบสนับสนุนกลุ่ม (group support system: GSS) หรือระบบสนับสนุนการตัดสินใจ

กลุ่ม (group decision support system) หรือระบบการท�างานร่วมกันด้วยคอมพิวเตอร์ (computerized 

collaborative work system) ทีป่ระกอบด้วยองค์ประกอบส่วนใหญ่เช่นเดยีวกบัระบบสนบัสนนุการตดัสนิใจ 

และความสามารถอื่นที่ท�าให้การตัดสินใจกลุ่มมีประสิทธิภาพ และช่วยลดพฤติกรรมกลุ่มเชิงลบได้ เช่น  

รองรับการตัดสินใจด้วยเทคนิคเดลฟาย (delphi approach) การระดมสมอง (brainstorming) ฉันทามติ

กลุ่ม (group consensus) หรือเทคนิคกลุ่มในนาม (nominal group technique) รองรับการรับสิ่งเข้าหรือ

ความคดิเหน็แบบไม่ระบชุือ่ การสือ่สารแบบขนาน และบนัทกึข้อมลูการสือ่สารระหว่างกนัได้อัตโนมตั ิเป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแสดงตามบทบาท: ให้ผู้เรียนสรุประยะหรือเฟสของการตัดสินใจของแต่ละบุคคล และยก

ตัวอย่างเทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่น�ามาช่วยการตัดสินใจในแต่ละ

ระยะได้ ผ่านการแสดงตามบทบาท

ระบบสารสนเทศระดับกลยุทธ์

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ระบบสนับสนุนผู้บริหารส�าคัญต่อธุรกิจอย่างไร

ระบบสนับสนุนผู้บริหาร
ส�าหรับผู้บริหารระดับสูง แม้ว่าการตัดสินใจส่วนใหญ่มักเป็นแบบไม่มีโครงสร้าง แต่ผู้บริหารระดับ

สูงควรตัดสินใจด้วยข้อมูล สอดคล้องกับแนวคิดวัฒนธรรมดิจิทัลดังที่ได้กล่าวมาแล้ว ระบบสารสนเทศเพื่อ 

ผู้บริหาร (executive information system: EIS) หรือระบบสนับสนุนผู้บริหาร (executive support  

system: ESS) เป็นระบบสนบัสนนุการตัดสนิใจประเภทหนึง่ ท่ีถูกออกแบบส�าหรบัผูบ้รหิารระดบัสูงเฉพาะราย  

ตามความต้องการสารสนเทศของผู้บริหารระดับสูงนั้น เพื่อรองรับการตัดสินใจก�าหนดวิสัยทัศน์โดยรวม 

วางแผนกลยุทธ์ จัดวางกลยุทธ์และจัดหาพนักงาน ควบคุมเชิงกลยุทธ์ และจัดการภาวะวิกฤต
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ภาพประกอบที่ 4.34 แดชบอร์ดหรือแผงหน้าปัดรายงานภาพรวมของการขายยาเชิงพาณิชย์

ที่มา: Qlik.com. (2021). วันที่สืบค้น 1 มิถุนายน 2564, จาก https://demos.qlik.com/qliksense/

CommercialPharmaSales

ระบบสนับสนุนผู้บริหารเน้นการให้สารสนเทศส�าคัญ ท่ีเช่ือมโยงไปสู่ความส�าเร็จขององค์กร เช่น 

ดชันีชีว้ดัความส�าเร็จ ผ่านแดชบอร์ด ซึง่เป็นแผงหน้าปัดรวมกราฟและแผนภมูทิีเ่ข้าใจง่าย ยดืหยุน่ ปรบัแต่งได้ 

มสีสีนัทีบ่่งบอกถงึความผดิปกติทีเ่กดิขึน้ และเจาะลกึลงไปดใูนรายละเอยีดได้ เพือ่แสดงภาพรวมสมรรถนะของ

องค์กร ดงัแสดงในภาพประกอบที ่4.34 ท�าให้ผูบ้รหิารระดบัสงูเข้าถึงข้อมลูท่ีส�าคญั ท้ังจากแหล่งภายในองค์กร 

กล่าวคอื ระบบวิสาหกจิต่างๆ และภายนอกองค์กร เช่น ข้อมลูตลาดการเงนิ การลงทนุ และแบ่งปันสารสนเทศ

ไปยงัผูท้ีเ่กีย่วข้องได้อย่างรวดเรว็ ผ่านช่องทางออนไลน์ ระบบสนบัสนนุผูบ้รหิารต้องมอีงค์ประกอบของระบบ

สารสนเทศ เช่นเดียวกบัระบบสารสนเทศประเภทอืน่ ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมลู เครอืข่าย คน และ

กระบวนงาน เพื่อร่วมกันท�าหน้าที่ช่วยผู้บริหารระดับสูง ให้ตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล

การวัดผลองค์กรแบบสมดุลดังที่ได้กล่าวมาแล้ว เป็นการถ่ายทอดกลยุทธ์ขององค์กร ลงมาเป็น

วัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ น�าไปสู่ดัชนีชี้วัดความส�าเร็จ ซ่ึงดัชนีเหล่านี้ควรถูกแสดงอยู่ในแดชบอร์ดของระบบ

สนับสนนุผู้บรหิาร ตามความต้องการสารสนเทศของผูบ้รหิารระดับสงู วตัถปุระสงค์เชงิกลยทุธ์ม ี4 ด้าน ได้แก่

l การเงิน (financial): มิติด้านการเงินสะท้อนผลประกอบการทางการเงิน เพื่อตอบสนองความ

ต้องการของเจ้าของหรือผู้ถือหุ้น ซ่ึงวัดได้จากก�าไรสุทธิ ต้นทุนการด�าเนินงาน รายได้ในตลาด

เป้าหมาย กระแสเงินสด ผลตอบแทนจากการลงทุน ผลตอบแทนต่อส่วนของผู้ถือหุ้น เป็นต้น

l ลูกค้า (customer): มิติด้านลูกค้าสะท้อนข้อมูลเกี่ยวกับลูกค้า หรือความพึงพอใจของลูกค้า ซึ่ง

วดัได้จากส่วนแบ่งตลาด สมรรถนะด้านการส่งมอบ สมรรถนะด้านคุณภาพท่ีมใีห้ลกูค้า อตัราส่วน

ลูกค้าที่พึงพอใจ ลูกค้าที่จงรักภักดี และลูกค้าที่คงอยู่ เป็นต้น
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l กระบวนการทางธรุกิจ (business process): มติด้ิานกระบวนการทางธรุกจิสะท้อนการบรหิาร

ภายในองค์กร โดยเฉพาะห่วงโซ่คุณค่า ซึ่งวัดได้จากอัตราส่วนผลิตภัณฑ์ใหม่ ความตระหนักถึง

ตราสนิค้า ดชันชีีว้ดัประสทิธภิาพด้านต้นทนุ จ�านวนกจิกรรมทีเ่กดิขึน้ อตัราการเกดิอบุตัเิหตใุน

สายการผลิต ช่วงเวลาเครื่องไม่ท�างาน เป็นต้น

l การเรียนรู้และการพัฒนา (learning and growth): มิติด้านการเรียนรู้และการพัฒนาสะท้อน

การพฒันาความรู ้เทคโนโลย ีและห่วงโซ่คณุค่าขององค์กร ซึง่วดัได้จากแผนการพฒันาพนกังาน 

ดัชนีชี้วัดการพัฒนาด้านเทคโนโลยี สัดส่วนการลงทุน อัตราการป่วยของพนักงาน สัดส่วนเพศ

ของพนักงาน อัตราการหมุนเวียนพนักงาน เป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การอภิปรายกับบุคคลอื่นนอกชั้นเรียน: ให้ผู ้เรียนพูดคุยกับบุคคลภายนอก เช่น พ่อแม ่ 

ผู้ปกครอง ญาติ เป็นต้น เพื่อสอบถามถึงบริษัทที่บุคคลเหล่านั้นมีความเกี่ยวข้อง และสอบถาม 

เกี่ยวกับความต้องการด้านสารสนเทศของผู้บริหารระดับสูงในบริษัทดังกล่าว แล้วสร้างหรือ 

ออกแบบแดชบอร์ดที่เหมาะสมกับการตัดสินใจของผู้บริหารนั้น

ระบบสารสนเทศวิสาหกิจ (ทั่วทั้งองค์กรและระหว่างองค์กร)
ระบบสารสนเทศวิสาหกิจ เน้นการตอบสนองความต้องการของธุรกิจ หากเป็นระบบสารสนเทศ

วิสาหกิจตามหน้าที่งาน จะรองรับการท�างานของแต่ละแผนกในบริษัท ซึ่งอาจพบได้ในระบบประมวลผล

รายการเปลี่ยนแปลง เช่น ระบบประมวลผลค�าสั่งซื้อของแผนกขาย ระบบบัญชีของแผนกบัญชี ระบบจัดซื้อ

ของแผนกจัดซื้อ หรือพบได้ในระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ เช่น ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการด้านการ

เงิน ด้านการผลิต ด้านการตลาด ด้านทรัพยากรมนุษย์ และด้านบัญชีดังที่ได้กล่าวมาแล้ว แต่หากเป็นระบบ

สารสนเทศวิสาหกิจทั่วทั้งองค์กร และระหว่างองค์กร จะรองรับการท�างานของทุกแผนกเชื่อมโยงกันทั่วทั้ง

องค์กร เพื่อลดปัญหาการไม่เชื่อมโยงกันของระบบ โดยเฉพาะระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง ที่ระบบ

หน่ึงต้องรับสิง่ออกจากอกีระบบหนึง่มาเป็นสิง่เข้า เช่น ระบบบญัชทีีต้่องน�าเข้าข้อมลูการสัง่ซือ้ และลกูหนีจ้าก

ระบบประมวลผลค�าสัง่ซือ้ ซึง่เดมิใช้วธิส่ีงต่อข้อมลูระหว่างกนัด้วยกระดาษ ท�าให้ข้อมลูทีเ่กดิขึน้ ณ แผนกหนึง่ 

ไม่ถกูรับรู้จากอกีแผนกหนึง่ทีเ่กีย่วข้อง ตลอดจนไม่สามารถน�าข้อมูลดงักล่าว สร้างสารสนเทศทีเ่ป็นปัจจบุนัแก่

ผูตั้ดสนิใจ เช่น ผู้บรหิารระดบักลาง ผูบ้รหิาระดับสงู ได้ทนัท ีท�าให้การตอบสนองความต้องการของลกูค้า การ

ท�างานของพนักงาน และการตัดสินใจของผู้บริหาร ไม่ได้อยู่บนข้อมูลที่เกิดขึ้นตามเวลาจริง

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลงท่ีรองรับ 

การท�างานของแต่ละแผนก เป็นระบบที่ไม่ได้เชื่อมตรงต่อกัน มีข้อเสียอย่างไร
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ระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ
ระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลงท่ีรองรับการท�างานของแต่ละแผนก แท้จริงแล้วมีความ 

เชือ่มโยงกนั ตวัอย่างเช่นในธรุกจิซือ้มาขายไป เมือ่ลกูค้าส่งค�าสัง่ซือ้มายงับรษัิท ค�าสัง่ซือ้ของลกูค้าจะถูกบนัทกึลง 

เป็นรายการสัง่ซ้ือโดยแผนกขาย ค�าสัง่ซือ้ดังกล่าวถูกส่งต่อไปยงัแผนกจดัส่ง เพือ่วางแผนการจดัส่ง ออกรายการ

หยิบสินค้า เมื่อเกิดการจัดส่ง ข้อมูลรายการและจ�านวนสินค้าที่ต้องหยิบส�าหรับแต่ละค�าสั่งซื้อ จะถูกส่งไปยัง

แผนกคลังสินค้า สินค้าถูกส่งไปยังลูกค้า และค�าสั่งซื้อที่จัดส่งแล้วจะถูกส่งไปยังแผนกบัญชี แผนกคลังสินค้า

ท�าการปรับปรุงสถานะสนิค้าคงคลงัแจ้งแก่แผนกขาย แผนกบญัชอีอกใบแจ้งหนีส่้งไปยงัลกูค้า และบนัทกึบญัชี

ลูกหน้ี เมื่อลูกค้าช�าระเงิน แผนกบัญชีท�าการค�านวณยอดช�าระและยอดคงค้างของลูกค้า เพื่อบันทึกในสมุด

บญัชแียกประเภททัว่ไป รายการเปลีย่นแปลงทีเ่ป็นค่าใช้จ่ายในสมดุบัญชแียกประเภททัว่ไป ถูกส่งต่อให้แผนก

การเงิน เพื่อวางแผนเกี่ยวกับงบประมาณ นอกจากนี้ ในแผนกทรัพยากรมนุษย์ พนักงานมีการบันทึกการเข้า

ออก ข้อมูลดังกล่าวถูกส่งมายังระบบเงินเดือน ซึ่งเมื่อเงินเดือนถูกจ่ายไปยังพนักงาน แผนกทรัพยากรมนุษย์

จะส่งข้อมลูต้นทนุด้านแรงงานไปยงัแผนกบญัช ีเพือ่บนัทกึในสมดุบญัชแียกประเภททัว่ไป ในแผนกคลงัสนิค้า  

เมื่อบรรจุภัณฑ์และสินค้ามีการเปลี่ยนแปลง แผนกคลังสินค้าจึงส่งข้อมูลรายงานการปรับปรุงสถานะสินค้า

คงคลงัไปยงัแผนกจัดซือ้ พนักงานจัดซือ้ทีพ่บว่า บรรจุภณัฑ์และสนิค้าต�า่กว่าก�าหนด อาจส่งค�าขอซ้ือเข้าสูร่ะบบ 

ค�าขอซื้อจะถูกบันทึกลงเป็นรายการค�าสั่งซื้อจากบริษัท ค�าสั่งซื้อดังกล่าวถูกส่งต่อไปยังผู้จัดหาและแผนกคลัง

สินค้า เมื่อผู้จัดหาน�าบรรจุภัณฑ์หรือสินค้ามาส่งพร้อมด้วยใบแจ้งหนี้ แผนกคลังสินค้าตรวจสอบ รับของ และ

ส่งต่อใบแจ้งหนีไ้ปยงัแผนกบญัช ีแผนกบัญชบีนัทกึเจ้าหนี ้เมือ่บรษิทัช�าระเงนิ แผนกบญัชที�าการค�านวณยอด

ช�าระ และยอดคงค้างของบริษัท เพื่อบันทึกในสมุดบัญชีแยกประเภททั่วไปต่อไป

ความต้องการเชื่อมโยงข้อมูล ให้ข้อมูลที่เกิดขึ้นในแผนกใดแผนกหนึ่งในบริษัท ถูกรับรู้โดยแผนก

อื่นที่เกี่ยวข้องอัตโนมัติ และความต้องการข้อมูลตามเวลาจริง เพื่อน�าไปสร้างสารสนเทศที่เป็นปัจจุบันส�าหรับ

การตดัสินใจ น�าไปสูร่ะบบสารสนเทศวสิาหกิจทัว่ทัง้องค์กรคอื ระบบวางแผนทรพัยากรวสิาหกจิ (enterprise 

resource planning: ERP) ท่ีเป็นชุดของโปรแกรมท่ีบูรณาการการด�าเนินกระบวนการทางธุรกิจท่ีส�าคัญ 

ผ่านระบบที่อยู่บนฐานข้อมูลแบบรวมศูนย์ (centralized database) หรือฐานข้อมูลที่ถูกรวมเป็นหนึ่งเดียว 

(unified database) จุดเร่ิมต้นของระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจถูกพัฒนาต่อยอดมาจากระบบการ

วางแผนความต้องการวัสดุ (materials requirement planning system: MRP) แต่ปัจจุบันครอบคลุมการ

ท�างานของระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ หรือระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจในหลายแผนก และยังสามารถรองรับการท�างานของบริษัทระดับโลก ที่อยู่ในหลายประเทศได้ โดย

มีขอบเขตของระบบหรือมอดูลที่เลือกใช้แตกต่างกันไป ตามความต้องการของแต่ละบริษัท มอดูลหลักของ

ระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ เช่น มอดูลในระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจของบริษัท SAP ดังแสดงใน

ภาพประกอบที่ 4.35 ได้แก่
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ภาพประกอบที่ 4.35 มอดูลของระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ

l การเงินและการควบคุม (financials and controlling: FICO): มอดูลการเงินและการควบคุม

เกี่ยวกับสมุดบัญชีแยกประเภททั่วไป บัญชีเจ้าหนี้ บัญชีลูกหนี้ การจัดการเกี่ยวกับธนาคารและ

เงินสด การจัดท�างบประมาณและการตรวจสอบ ภาษีหัก ณ ที่จ่าย การบัญชีสินทรัพย์ การ

จัดการกองทุน การบริหารเงินคงคลัง การคิดต้นทุนผลิตภัณฑ์ การปันส่วนต้นทุนตามช่วงเวลา 

การวิเคราะห์การท�าก�าไร การบัญชีศูนย์ต้นทุน และการบัญชีศูนย์ก�าไร

l การจัดการวัสดุ (materials management: MM): มอดูลการจัดการวัสดุเกี่ยวกับการจัดซื้อ 

การจัดการสินค้าคงคลัง การประเมินมูลค่าสินค้าคงคลัง การประเมินและการจัดอันดับผู้ขาย 

การตรวจสอบใบแจ้งหนี้ และการปฏิบัติตามข้อก�าหนดตามกฎหมาย

l การขายและการกระจายสินค้า (sales & distribution: SD): มอดูลการขายและการกระจาย

สนิค้าเกีย่วกบัการประมวลผลค�าสัง่ขายและการตดิตามเกีย่วกบัค�าสัง่ซือ้ การส่งสนิค้า การสร้าง

ใบแจ้งหนี้ การจัดการสินเชื่อ ใบรายการวัสดุ ราคาและส่วนลด และการปฏิบัติตามข้อก�าหนด

ตามกฎหมาย

l การจัดการทรัพยากรมนุษย์ (human resources Management: HR): มอดูลการจัดการ

ทรพัยากรมนษุย์เกีย่วกบัการจดัการองค์กร การบริหารงานบคุคล การบริหารเวลาการรบัสมคัร

งาน การจัดการต้นทุนบุคลากร การวางแผนงบประมาณ ค่าตอบแทนสวัสดิการเงินเดือน การ

จัดการบุคลากร การฝึกอบรมพัฒนา และการจัดการการเดินทาง
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l การวางแผนการผลิต (production planning: PP): มอดูลการวางแผนการผลิตเก่ียวกับการ

วางแผนการผลติ การประมวลผลค�าสัง่ผลติ การจดัการความต้องการ การวางแผนความต้องการ

วัสดุ การควบคุมหน้างาน และการวางแผนความต้องการก�าลังการผลิต

l การจัดการเกีย่วกบัคุณภาพ (quality management: QM): การจัดการเกีย่วกบัคณุภาพเกีย่วกบั 

การตรวจสอบขาเข้า การตรวจสอบกระบวนการ การตรวจสอบขั้นสุดท้ายและการส่งมอบ  

การออกรายงานคุณภาพหรือใบรับรอง และการแจ้งเตือนปัญหาคุณภาพ

l การจัดการโครงการ (project systems): มอดูลการจัดการโครงการเกี่ยวกับการวางแผน

โครงการ การตรวจสอบโครงการ การคดิต้นทนุโครงการ การเรยีกเกบ็เงนิตามระยะการส่งมอบ

หรือไมล์สโตนที่ส�าคัญ และการจัดการงานที่ถูกแบ่งออกเป็นส่วนๆ

ระบบวางแผนทรพัยากรวสิาหกจิโดยท่ัวไปมคีวามเป็นมาตรฐาน ถูกออกแบบมาภายใต้วิธีการปฏบัิติ

ทีเ่ป็นเลศิ (best practices) ของกระบวนการทางธรุกจิด้านต่างๆ เมือ่น�าระบบวางแผนทรพัยากรวสิาหกิจมาใช้ 

ธรุกจิจงึควรปรบักระบวนการทางธรุกจิให้สอดคล้อง มากกว่าการปรบัแต่งระบบจนสอดคล้องกบักระบวนการ

ทางธรุกจิทีม่อียู่เดิม จนไม่ได้รบัประโยชน์จากวธีิการปฏบัิตทิีเ่ป็นเลศิทีถ่กูออกแบบไว้ อย่างไรกด็ ีมอดลูทีบ่รษิทั

ส่วนใหญ่มักเลือกใช้ ได้แก่ มอดูลการเงินและการควบคุมส�าหรับแผนกบัญชี และการวางแผนการผลิตส�าหรับ

แผนกผลิต ส�าหรับมอดูลอื่น บริษัทอาจเลือกใช้เพิ่มเติม หรือท�าการออกแบบและพัฒนาระบบย่อยอื่นที่น�าไป

สู่ความได้เปรียบในการแข่งขันของธุรกิจ แล้วน�ามาเชื่อมต่อเข้ากับมอดูลที่มีอยู่ได้

บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ที่เป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยีดิจิทัล

ในหลายประเภท และแบ่งผู้ขายออกเป็น 4 กลุ่ม ตามความสามารถในการด�าเนินงาน และความสมบูรณ์ของ

วิสัยทัศน์ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว โดยมี ‘ผู้น�า’ เป็นกลุ่มของผู้ขายที่มีความสามารถในการด�าเนินงานและความ

สมบูรณ์ของวิสัยทัศน์โดดเด่นที่สุด เดือนมีนาคม ปี ค.ศ. 2021 Gartner Magic Quadrant ระบุให้ Oracle 

(Oracle Fusion Cloud ERP), Workday, Oracle (NetSuite) และ SAP(S/4HANA Cloud) อยู่ในกลุ่มผู้น�า

ของชุดซอฟต์แวร์จัดการด้านการเงินบนการประมวลผลแบบคลาวด์ ส�าหรับองค์กรขนาดกลาง ใหญ่ และ

วิสาหกิจระดับโลก นอกจากนี้ ยังมีระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจที่เป็นซอฟต์แวร์เปิดเผยรหัสหรือโอเพน

ซอร์สซอฟต์แวร์ เช่น ERPNext, Metasfresh, Dolibarr, Axelor ERP หรือ Odoo ดังแสดงในภาพประกอบ

ที่ 4.36 เป็นทางเลือกและแนวทางแก่ธุรกิจในการเลือกใช้เทคโนโลยีได้
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ภาพประกอบที่ 4.36 เว็บไซต์สาธิตของโอดู แสดงระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ

ที่มา: Odoo.com. (2021). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://demo3.odoo.com/web#c-

ids=1&home=

เช่นเดียวกับระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ที่มีการน�าปัญญาประดิษฐ์ไปเสริมศักยภาพ กลายเป็น

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจอัจฉริยะ ระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจก็สามารถน�าปัญญาประดิษฐ์และการ

เรียนรู้ของเครื่องไปเสริมศักยภาพได้ กลายเป็นระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจอัจฉริยะ (intelligence 

ERP) เช่น SAP S/4 HANA ที่ให้บริการอยู่บนคลาวด์ และน�าปัญญาประดิษฐ์และวิทยาการหุ่นยนต์ประมวล

ผลอัตโนมัติหรืออาร์พีเอ ช่วยเร่งกระบวนการ 1) วิศวกรรมจนถึงการสั่งซื้อ (engineer-to-order) 2) ใบแจ้ง

หนี้จนถึงการจ่ายช�าระ (invoice-to-pay) 3) ใบแจ้งหนี้จนถึงเงินสด (invoice-to-case) 4) การจัดซื้อจนถึง

ใบแจ้งหนี ้(procure-to-invoice) 5) การท�าตามสัง่ (make-to-order) 6) การขายจนถงึคลงั (sell-to-stock) 

7) แนวคิดจนถึงผลิตภัณฑ์ (idea-to-product) 8) การท�าข้อตกลงจนถึงเงินสด (engagement-to-cash)  

9) การเสนอราคาจนถึงการสั่งซื้อ (quote-to-order) 10) การบันทึกจนถึงรายงาน (record-to-report) และ 

11) การคืนสินค้าจนถึงการเติมสินค้า (return-to-restock) ได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การอภิปรายกลุ่ม: ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มเพ่ืออภิปราย และเรียงล�าดับมอดูลของระบบวางแผน

ทรัพยากรวิสาหกิจที่บริษัทควรจัดหาหรือติดตั้ง จากก่อนไปหลัง

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า การจัดการห่วงโซ่อุปทานส�าคัญต่อความส�าเร็จของ

ธุรกิจอย่างไร
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ระบบจัดการห่วงโซ่อุปทาน

ภาพประกอบที่ 4.37 ห่วงโซ่อุปทาน

ระบบจัดการห่วงโซ่อุปทานเป็นระบบสารสนเทศวิสาหกิจ ที่ครอบคลุมหลายแผนกในบริษัท  

ไปจนถึงผู้จัดหาและพันธมิตรทางธุรกิจ เพื่อจัดการห่วงโซ่อุปทาน (supply chain) ดังแสดงในภาพประกอบ

ที่ 4.37 ที่เป็นการเคลื่อนย้ายหรือส่งต่อวัตดุดิบ วัสดุ สินค้า หรือสารสนเทศ จากต้นทางไปยังปลายทางคือ  

ผูจ้ดัหา (supplier) ผูผ้ลติ (manufacturer) ผูค้้าส่งหรอืผูแ้ทนจ�าหน่าย (wholesaler/ distributor) ผูค้้าปลกี 

(retailer) และลูกค้าหรือผู้บริโภค (customer/ consumer) ซึ่งส่วนที่เป็นห่วงโซ่อุปทานต้นน�้า (upstream 

supply chain) คือ ผู้จัดหา ผู้จัดหาของผู้จัดหา และการจัดการความสัมพันธ์ระหว่างธุรกิจกับบริษัทเหล่านั้น 

และห่วงโซ่อุปทานปลายน�้า (downstream supply chain) คือ การจัดการและกระบวนการเพื่อการส่งมอบ

สินค้าหรือบริการ ตั้งแต่ผู้ค้าส่งหรือผู้แทนจ�าหน่าย จนถึงลูกค้าหรือผู้บริโภค

ด้านบรษัิท มีแผนกทีเ่ก่ียวข้องกับห่วงโซ่อปุทานคอื แผนกจดัซ้ือ แผนกผลติ แผนกตรวจสอบคณุภาพ 

แผนกคลังสินค้า และแผนกจัดส่ง ซึ่งแผนกเหล่านี้ต้องการแก้ปัญหา เช่น ลูกค้าที่ต้องการสินค้าที่ถูกใจและ 

มีราคาถูก พนักงานในสายการผลิตที่อยากรู้ค�าสั่งการผลิตท่ีแน่นอน แผนกจัดซ้ือท่ีต้องการวัตถุดิบท่ีถูกต้อง 

ครบถ้วน และมีคุณภาพ ผู้จัดหาที่ต้องการค�าสั่งซื้อที่แน่นอนเพื่อน�าไปวางแผนการจัดส่ง ผู้จัดการแผนกต่างๆ 

ทีต้่องการรายงานทีค่รบถ้วน น�าไปช่วยในการตดัสนิใจ ห่วงโซ่อปุทานนบัเป็นหวัใจส�าคญัของธรุกจิ โดยเฉพาะ

ห่วงโซ่อปุทานระดับโลก ทีผู่จั้ดหา ผูผ้ลติ ผูค้้าส่งหรอืผูแ้ทนจ�าหน่าย ผูค้้าปลกี และลกูค้าหรอืผูบ้รโิภค กระจาย

อยู่ตามประเทศต่างๆ ดังกรณีของการผลิตชิปคอมพิวเตอร์ ที่มีผู้ผลิตหลัก 3 รายเท่านั้นคือ บริษัท Samsung, 

tsmc และ Intel ความล่าช้าหรอืปัญหาท่ีเกดิขึน้กบัผูผ้ลติเหล่านีส่้งผลต่อห่วงโซ่อปุทาน หรอืการผลติโทรศพัท์ 

iPhone ทีมี่การออกแบบชปิจากเมือง Cupertino ในรฐัแคลฟิอร์เนยี ถูกผลติในไต้หวนั ถูกบรรจลุงท่ีฟิลปิปินส์ 

ชปิถกูตดิตัง้เข้ากบัโทรศัพท์ทีจี่น และถูกส่งขายไปยงัหลายประเทศท่ัวโลก ซึง่มผีูเ้กีย่วข้องในห่วงโซ่อปุทานมาก 

การจัดการห่วงโซ่อุปทาน และการน�าระบบจัดการห่วงโซ่อุปทานมาใช้จึงมีความจ�าเป็น
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ภาพประกอบที่ 4.38 กระบวนการทางธุรกิจที่สนับสนุนโดยระบบจัดการห่วงโซ่อุปทาน

ระบบจัดการห่วงโซ่อุปทานรองรับการวางแผน การด�าเนินการ และการควบคุมกิจกรรมที่เกี่ยวกับ

การหาแหล่งและการจัดหาวัตถุดิบ การแปรรูปวัตถุดิบเป็นสินค้าส�าเร็จรูป การเก็บสินค้าส�าเร็จรูปในคลังและ

การส่งมอบสินค้าส�าเร็จรูปให้กับลูกค้า จึงครอบคลุมกระบวนการทางธุรกิจที่ส�าคัญ ดังแสดงในภาพประกอบ

ที่ 4.38 ได้แก่ การพยากรณ์ยอดขาย (sales forecasting) การวางแผนการขายและการปฏิบัติการ (sales 

and operations plan: S&OP) การจัดการอุปสงค์ (demand management) การจัดก�าหนดการผลิต 

(detailed scheduling) การวางแผนความต้องการวัสดุ (materials requirement planning: MRP) การ

จดัซือ้ (purchasing) การผลติ (production) การสัง่ขาย (sales ordering) โดยมจีดุตดัสนิใจส�าคญัทีเ่กีย่วกบั 

การจัดการห่วงโซ่อุปทานคือ ที่ตั้ง สินค้าคงคลัง การผลิต และการขนส่ง

บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ที่เป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยีดิจิทัล

ในหลายประเภท โดยมี ‘ผู้น�า’ เป็นกลุ่มของผู้ขายที่มีความสามารถในการด�าเนินงานและความสมบูรณ์ของ

วิสัยทัศน์โดดเด่นที่สุด เดือนเมษายน ปี ค.ศ. 2020 Gartner Magic Quadrant ระบุให้ Manhuttan Asso-

ciates, Blue Yonder (JDA เดิม), Körber (HighJump เดิม), Oracle, SAP และ Infor อยู่ในกลุ่มผู้น�าของ

ระบบจัดการคลังสินค้า เดือนกุมภาพันธ์ ปี ค.ศ. 2021 Gartner Magic Quadrant ระบุให้ Blue Yonder, 

Kinaxis, E2open, Logility และ OMP อยู่ในกลุ่มผู้น�าของโซลูชันการวางแผนห่วงโซ่อุปทาน เดือนมีนาคม ปี 

ค.ศ. 2021 Gartner Magic Quadrant ระบใุห้ Parsec, Dassault Systèmes, Siemens Digital Industries 

Software, Critical Manufacturing, Honeywell Forge, Körber และ AVEVA อยู่ในกลุ่มผู้น�าของระบบ

ด�าเนินการผลิต เป็นแนวทางแก่ธุรกิจในการเลือกใช้เทคโนโลยีได้
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เทคโนโลยีดิจิทัลที่สนับสนุนการจัดการห่วงโซ่อุปทาน

ภาพประกอบที่ 4.39 เทคโนโลยีดิจิทัลที่สนับสนุนการจัดการห่วงโซ่อุปทาน

ปัจจุบันห่วงโซ่อุปทานถูกเปล่ียนรูปแบบ จากแบบจ�าลองผลัก (push-base model) ท่ีการผลิต

โดยผู้ผลิต การจัดหาสินค้าโดยผู้จัดหา การจัดการสินค้าคงคลังโดยผู้ค้าส่ง การเก็บสินค้าโดยผู้ค้าปลีก อยู่บน

พื้นฐานของการพยากรณ์ และลูกค้าซื้อสินค้าได้เท่าท่ีมีจ�าหน่าย เป็นแบบจ�าลองดึง (pull-based model)  

ที่ลูกค้าสั่งซื้อสินค้าได้ตามความต้องการ ผู้ค้าปลีกเติมสินค้าในคลังอัตโนมัติตามความต้องการของลูกค้า  

ผูค้้าส่งเตมิสนิค้าในคลงัอตัโนมตัติามความต้องการของผูค้้าปลกี ผูผ้ลติผลติตามความต้องการของผูค้้าส่ง และ 

ผู้จัดหาเตรียมวัตถุดิบตามความต้องการของผู้ผลิตซึ่งก็คือ ค�าสั่งซื้อสินค้าของลูกค้า นอกจากนี้ ห่วงโซ่อุปทาน

ยังเป็นห่วงโซ่อุปทานระดับโลกมากขึ้น อีกทั้งมีความต้องการให้การจัดการห่วงโซ่อุปทานสร้างผลกระทบต่อ 

สิง่แวดล้อมน้อยทีส่ดุ หรือเรยีกว่า การจัดการห่วงโซ่อปุทานสเีขียว (green SCM) ซ่ึงสามารถน�าเทคโนโลยีดจิทัิล 

มาช่วย เพิ่มเติมจากระบบการจัดการห่วงโซ่อุปทาน ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.39 เช่น

l การสับเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ (electronic data interchange: EDI): การสับเปลี่ยน

ข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยให้พันธมิตรทางธุรกิจแลกเปลี่ยนข้อมูลเกี่ยวกับรายการเปลี่ยนแปลง

ทางธุรกิจได้ ท�าให้การส่งข้อมูลที่ถูกต้องระหว่างกันรวดเร็วขึ้น ปัจจุบันมีการใช้การสับเปลี่ยน

ข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ที่มีพื้นฐานอยู่บนเว็บ (web-based EDI) หรืออีดีไอแบบเปิด (open EDI) 

ที่ท�างานอยู่บนอินเทอร์เน็ตและโพรโทคอลเว็บมากขึ้น

l ตลาดสนิค้าอเิลก็ทรอนกิส์ (e-marketplace): ตลาดสนิค้าอเิลก็ทรอนกิส์ โดยเฉพาะแบบธรุกจิ

สู่ธุรกิจ ท�าให้มีแพลตฟอร์มส�าหรับผู้ซ้ือและผู้ขาย ในการโต้ตอบและซ้ือขายออนไลน์อย่างมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น ผู้ค้าส่งหรือผู้แทนจ�าหน่ายอิเล็กทรอนิกส์ (e-distributor) ที่น�าเสนอ

แค็ตตาล็อกอิเล็กทรอนิกส์ของสินค้า ให้บริการการบ�ารุงรักษา ซ่อมแซม และปฏิบัติการ จัดส่ง

สินค้าหรือให้บริการที่มีทางเลือกหลากหลายในราคาต�่า และช่วยเหลือบริษัท เพื่อลดเวลาและ

ค่าใช้จ่ายในการค้นหาสินค้าได้
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l การขายทอดตลาดออนไลน์ (online auction): การขายทอดตลาดหรอืการประมลู ด้วยการน�า

การประมูลแบบดั้งเดิมไปสู่ลูกค้าทั่วโลก ท�าให้มีโอกาสขายสินค้าหรือบริการได้มากกว่า สร้าง

รายได้จากแบบจ�าลองการเป็นนายหน้า มีประโยชน์ส�าหรับการขายสินค้าคงคลังที่มีมากเกินไป 

ในปัจจบุนัยงัมกีารประมลูแบบย้อนกลบั (reverse auction) ทีผู่ซ้ือ้ยืน่ค�าขอเกีย่วกบัสนิค้าหรอื

บรกิาร จากนัน้ผูข้ายจะเสนอราคา และเมือ่สิน้สดุการประมลู ผูข้ายทีเ่สนอราคาด้วยจ�านวนเงนิ

ต�่าที่สุดจะเป็นผู้ชนะ เช่น การประกวดราคาอิเล็กทรอนิกส์ (e-bidding) ตามระบบการจัดซื้อ 

จัดจ้างภาครัฐ เป็นต้น

l ระบบ ณ จุดขาย (point of sale system: POS): การแบ่งปันข้อมูลของระบบ ณ จุดขายร่วม

กัน เพื่อท�าให้สมาชิกในห่วงโซ่อุปทานวางแผนร่วมกันได้ ลดปัญหาสินค้าคงคลังที่มากเกินไป 

และค่าใช้จ่ายของบริษัท จัดการกับปัญหาที่เกิดขึ้นได้รวดเร็ว

l เครื่องพิมพ์ 3 มิติ/ 4 มิติ (3D/ 4D printing): เครื่องพิมพ์ 3 มิติ ช่วยสร้างวัตถุจากแบบจ�าลอง

ดิจิทัล 3 มิติ ช่วยลดเวลาในการผลิต เพิ่มประสิทธิภาพในการตอบสนองความต้องการของ

ลกูค้า ลดจ�านวนสนิค้าคงคลงัทีเ่คยเกบ็ในปรมิาณมาก ออกสนิค้าใหม่สูต่ลาดได้เรว็ขึน้ และเพิม่

ประสิทธิภาพในการใช้วัสดุหรือวัตถุดิบ ส�าหรับเครื่องพิมพ์ 4 มิติ ถูกต่อยอดมาจากเครื่องพิมพ์ 

3 มิติ ท�าให้วัตถุที่ถูกสร้างเปลี่ยนแปลงรูปร่างหรือโครงสร้างตามสภาพแวดล้อม เช่น อุณหภูมิ 

แสง ได้ บางครั้งวัตถุสามารถประกอบและปรับรูปร่างตัวเองได้ ถูกใช้งานในงานเกี่ยวกับอวกาศ 

กลาโหม การแพทย์ ยานยนต์ และสินค้าอุปโภคบริโภค

l โดรน (drone): เครื่องบินไร้คนขับที่ควบคุมด้วยวิทยุทางไกล สามารถน�าไปช่วยนับ ด�าเนินการ 

และส่งมอบสนิค้า เช่น เสือ้ผ้า ยารกัษาโรค ถูกน�าไปใช้ในการดแูลสตัว์ และพชืผลทางการเกษตร 

เช่น ใช้โดรนพ่นยาฆ่าแมลงแทนคน หรือด�าเนินการเกี่ยวกับการบ�ารุงรักษาในสภาพแวดล้อมที่

เข้าถึงยากหรืออันตราย และตรวจสอบเกี่ยวกับโครงสร้างพื้นฐานได้ เช่น การซ่อมบ�ารุงสะพาน

l อนิเทอร์เนต็ของสรรพสิง่ (Internet of things: IoT): ความสามารถของอปุกรณ์ต่างๆ ทีเ่ชือ่มต่อ 

และสือ่สารผ่านอนิเทอร์เนต็ได้ สามารถน�ามาช่วยลดการสญูเสยีของสนิค้าส�าเรจ็รปู หรอืระหว่าง

การน�าส่ง ลดต้นทุนเช้ือเพลิง ตรวจสอบและรับประกันความเสถียรของอุณหภูมิระหว่างการ

ขนส่งสินค้า ช่วยบริหารจัดการสินค้าคงคลังหากสินค้าหมด ปรับปรุงการบริการลูกค้า และ

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการใช้สินค้าหรือให้บริการได้

l ระบบก�าหนดรหัสประจ�าตัวด้วยคลื่นความถี่วิทยุหรืออาร์เอฟไอดี (radio frequency identi-

fication system: RFID): ระบบก�าหนดรหสัประจ�าตวัด้วยคลืน่ความถีว่ทิยทุีม่ป้ีายอาร์เอฟไอดี

ช่วยระบอุตัลกัษณ์ของวตัถทุีป้่ายตดิอยูไ่ด้ การใช้งานไม่ต้องสมัผสักบัเครือ่งอ่าน และอ่านข้อมลู

ได้ในระยะไกล น�าไปประยกุต์กบัการตดิตามและระบตุวัตน การช�าระเงิน การควบคมุการเข้าถงึ 

การตรวจสอบการปลอมแปลง ฯลฯ ได้
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นอกจากนี้ ยังมีเทคโนโลยีดิจิทัลอื่นอีกมากมาย ที่สามารถน�ามาใช้จัดการห่วงโซ่อุปทานได้ เช่น 

เครือข่าย 5 จีที่รองรับการสื่อสารของสรรพสิ่งในโรงงาน หุ่นยนต์ท่ีช่วยหยิบสินค้า ขนย้ายกล่องในคลังและ

ศูนย์กระจายสินค้าแทนพนักงาน เป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแก้ปัญหาของกรณีศึกษา: ให้ผู้เรียนศึกษากรณีของบริษัท Alibaba เกี่ยวกับการผลิตแบบ

ใหม่: Alibaba’s Xunxi Technology Brings ‘New Manufacturing’ Model to Factories 

(https://www.youtube.com/watch?v=sHjOax0ugMg) หรอืกรณศีกึษาอืน่ทีม่ลีกัษณะใกล้

เคียง แล้วอธิบายว่า บริษัทได้น�าระบบจัดการห่วงโซ่อุปทาน และ/ หรือเทคโนโลยีดิจิทัลอื่นมา

เปลี่ยนแปลงการจัดการห่วงโซ่อุปทานอย่างไร

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า การบรหิารความสมัพนัธ์กบัลกูค้าส�าคญัต่อความส�าเรจ็

ของธุรกิจอย่างไร

ระบบบริหารความสัมพันธ์กับลูกค้า

ภาพประกอบที่ 4.40 แผนกที่สนับสนุนโดยระบบบริหารความสัมพันธ์กับลูกค้า

เมื่อธุรกิจขยายขนาดขึ้นจนกลายเป็นวิสาหกิจ ลูกค้ามีจ�านวนมาก การรู้จักลูกค้าในทุกแง่มุมท�าได้

ยาก การสื่อสารหรือโต้ตอบกับลูกค้าท�าได้หลากหลาย และบริษัทต้องจัดการด้านการตลาด การขาย การจัด

จ�าหน่าย บัญชีลูกค้า การบริการลูกค้า และวางแผนหรือโปรแกรมเพื่อรักษาลูกค้าที่จงรักภักดีไว้ แต่สิ่งเหล่านี้

ไม่สามารถท�าได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากไม่มีระบบบริหารความสัมพันธ์กับลูกค้า (customer relationship 

management: CRM) ที่ครอบคลุมหลายแผนกในบริษัท ไปจนถึงลูกค้า และผู้ค้าส่งหรือผู้แทนจ�าหน่าย เพื่อ

ช่วยท�าความเข้าใจ และคาดการณ์ความต้องการของลกูค้าปัจจบุนัและลกูค้าเป้าหมาย ด้วยการรวบรวมข้อมลู

เกีย่วกบัลกูค้า ปรบัปรงุการสือ่สารระหว่างบรษัิทกับลกูค้า ด้วยการตดิตามและจดัระเบยีบการตดิต่อกบัลกูค้า 

สนับสนนุกลยทุธ์ทางการตลาดทีมุ่ง่เน้นความสมัพนัธ์ระยะยาว ด้วยการระบสุ่วนตลาด ลกูค้าทีท่�าก�าไร ลกูค้า

ทีจ่งรกัภกัด ีและให้ภาพรวมลกูค้าของธรุกิจ ด้วยการวเิคราะห์เชงิลกึกบัข้อมลูลกูค้า และกระจายข้อมลูลกูค้า

ไปยังระบบต่างๆ และจุดสัมผัสลูกค้าทั่วทั้งองค์กร
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ภาพประกอบที่ 4.41 กระบวนการทางธุรกิจที่สนับสนุนโดยระบบบริหารความสัมพันธ์กับลูกค้า

ภาพประกอบท่ี 4.40 แสดงแผนกในบริษัทที่ระบบบริหารความสัมพันธ์กับลูกค้าสนับสนุน 

ได้แก่ 1) แผนกขาย (sales) สนับสนุนการขายผ่านโทรศัพท์ เว็บ หน้าร้านทางกายภาพ และการขาย

ตรงแบบลงพื้นที่ 2) แผนกการตลาด (marketing) สนับสนุนการท�าการตลาดในด้านการวิเคราะห์

ข้อมูลลูกค้า เนื้อหาด้านการตลาด การจัดการเกี่ยวกับการส่งเสริมการขาย และ 3) แผนกบริการลูกค้า  

(service) สนับสนุนการจัดการข้อมูลศูนย์ประสานงานบริการหรือคอลเซนเตอร์ ข้อมูลบนเว็บไซต์

เพื่อตอบปัญหาท่ีลูกค้าพบบ่อย ข้อมูลในพื้นที่ ข้อมูลบนสื่อสังคมออนไลน์ของบริษัท ซึ่งครอบคลุม

กระบวนการทางธุรกิจที่ส�าคัญ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.41 ได้แก่ การวางแผนการขาย การตลาด 

การให้บริการ (sales/ marketing/ service planning) การจัดการช่องทางการติดต่อ บัญชีลูกค้า 

(contact/ account management) การจัดการโอกาสการขาย (lead management) การจัดการ

แคมเปญการตลาด (campaign management) การขายอัตโนมัติ การตลาดอัตโนมัติ (sales/  

marketing automation) การวิเคราะห์การขาย การตลาด การบริการ (sales/ marketing/ service 

analytics) การสนบัสนุนลูกคา้ผา่นศนูยป์ระสานงานบรกิาร (call center/ help desk) และการสรา้ง

ความสมัพนัธก์บัลกูคา้ผา่นเครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์(social networking) ระบบบริหารความสัมพันธก์บั

ลูกค้า ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.42 ท�างานอยู่บนฐานข้อมูลลูกค้าแบบรวมศูนย์ จึงท�าให้ทุกแผนก

เหน็ขอ้มลูลกูคา้เดยีวกนั และท�างานรว่มกนัอยา่งไร้รอยตอ่ การน�าระบบบริหารความสมัพันธก์บัลูกคา้

มาใช้ช่วยเพิ่มความพึงพอใจ ลดต้นทุนในการท�าการตลาด การหาลูกค้าใหม่ การรักษาลูกค้า และลด

อัตราการเลิกใช้งานหรือสูญเสียลูกค้าของบริษัทได้
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ภาพประกอบที่ 4.42 เว็บไซต์สาธิตของบริษัท โปรซอฟท์ คอมเทค จ�ากัด แสดงระบบบริหารความสัมพันธ์

กับลูกค้า

ทีม่า: Prosoft Comtech Co., Ltd. (2018). วนัทีส่บืค้น 12 มนีาคม 2564, จาก http://crmdemo.prosoft.

co.th/ControlPanel/Home/ActivityList.aspx

บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ที่เป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยีดิจิทัล

ในหลายประเภท โดยมี ‘ผู้น�า’ เป็นกลุ่มของผู้ขายที่มีความสามารถในการด�าเนินงานและความสมบูรณ์ของ

วิสัยทัศน์โดดเด่นที่สุด เดือนกรกฎาคม ปี ค.ศ. 2020 Gartner Magic Quadrant ระบุให้ Adobe, Oracle, 

Salesforce และ Creatio อยู่ในกลุ่มผู้น�าของระบบบริหารความสัมพันธ์กับลูกค้าเพื่อการจัดการโอกาส

การขาย เดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2020 Gartner Magic Quadrant ระบุให้ Deloitte, Accenture, IBM iX, 

Capgemini, PwC, Reply และ Publicis Sapient อยู่ในกลุ่มผู้น�าของการสร้างประสบการณ์ของลูกค้าและ

ช่วยเหลือการน�าระบบบริหารความสัมพันธ์กับลูกค้าไปใช้ เดือนพฤษภาคม ปี ค.ศ. 2020 Gartner Magic 

Quadrant ระบุให้ Salesforce, Pegasystems, ServiceNow, Microsoft, Zendesk และ Oracle อยู่ใน

กลุ่มผู้น�าของระบบบริหารความสัมพันธ์กับลูกค้าเพื่อการมีส่วนร่วมของลูกค้า เดือนกรกฎาคม ปี ค.ศ. 2020 

Gartner Magic Quadrant ระบุให้ Salesforce, Microsoft, Oracle, Creatio และ SAP อยู่ในกลุ่มผู้น�าของ

ระบบงานขายอัตโนมัติ (sales force automation: SFA) เป็นแนวทางแก่ธุรกิจในการเลือกใช้เทคโนโลยีได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l ห้องเรียนแบบฟลิป: ให้ผู้เรียนศึกษากระบวนการทางธุรกิจท่ีสนับสนุนโดยระบบบริหารความ

สัมพันธ์กับลูกค้าก่อนการเรียน และจัดกลุ่มกระบวนการทางธุรกิจ และกิจกรรมว่า เก่ียวข้อง

กับแผนกขาย แผนกการตลาด หรือแผนกบริการลูกค้า

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า อะไรคอืความยากในการจดัการความรูข้ององค์กรธรุกิจ
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ระบบจัดการความรู้
ความรู้เป็นขั้นกว่าของสารสนเทศและข้อมูล เป็นสิ่งที่สั่งสมมาจากการศึกษาเล่าเรียน การค้นคว้า 

ความเข้าใจในสารสนเทศ หรือสารสนเทศที่ได้รับมาจากประสบการณ์ น�ามาสนับสนุนงานต่างๆ ได้ ธุรกิจจึง

ต้องการเก็บและน�าความรู้ของคนในองค์กรไปใช้ประโยชน์ เช่น ความรู้ของพนักงานขายที่ขายของเก่ง เข้าใจ

ความต้องการของลกูค้าอย่างลกึซึง้ และจดจ�ารายละเอียด เกีย่วกับลกูค้าได้อย่างแม่นย�า ท�าให้ลกูค้าประทบัใจ 

ความรู้ของพนกังานระดับปฏบัิติการ แรงงานฝีมือท่ีท�าของเสยีน้อยกว่า ความรู้ของช่างซ่อมรถยนต์ท่ีตรวจสอบ

อาการเสีย และระบุวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างตรงจุด เป็นต้น ความรู้เหล่านี้ ถูกแบ่งออกเป็น

l ความรูท้ีอ่ยู่ภายนอก (explicit knowledge): ความรูเ้ชิงวตัถุวสิยั วดั รวบรวม หรอืถ่ายทอดออก

มาในรูปแบบต่างๆ อาทิ จดบันทึก ได้ คนทั่วไปสามารถเข้าถึงความรู้ประเภทนี้ได้ง่าย ตัวอย่าง

ความรู้ที่อยู่ภายนอก เช่น คู่มือการใช้งาน หนังสือหรือบทความ เอกสารข้อมูลโครงการในอดีต 

รายงานข่าว กฎหมาย ระเบยีบ ข้อบงัคบั ข้อมลูรายชือ่ลกูค้า สนิค้า ราคา ฐานข้อมลูส�าหรบัการ

ขายสนิค้าและบรกิารทางโทรศพัท์หรอือเีมล สทิธบิตัร มาตรฐานการท�างาน วธิกีารปฏบิตัทิีเ่ป็น

เลิศ รายงานการวิจัยตลาด เป็นต้น

l ความรู้ที่อยู่ภายในหรือความรู้ฝังลึก (tacit knowledge): ความรู้ที่อยู่ภายในแต่ละบุคคล เกิด

จากประสบการณ์ การเรียนรู้ ซึ่งวัด รวบรวม และส่ือสารออกมาเป็นลายลักษณ์อักษรได้ยาก 

เป็นความรูท้ีส่ร้างความได้เปรยีบในการแข่งขัน ตวัอย่างความรูท่ี้อยูภ่ายใน เช่น การระบุประเดน็

ส�าคัญเพื่อการแก้ปัญหา การประยุกต์ประสบการณ์ในอดีตมาแก้ปัญหา การประเมินงานที่ต้อง

ท�าจากสัญชาตญาณและประสบการณ์ การตัดสินใจลงมือแก้ปัญหา ความเชี่ยวชาญและทักษะ 

เป็นต้น

ภาพประกอบที่ 4.43 ห่วงโซ่คุณค่าการจัดการความรู้
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  ความรูเ้หล่านี ้โดยเฉพาะความรูท้ีอ่ยูภ่ายใน เป็นความรูป้ระเภทส�าคญัทีธ่รุกจิต้องเกบ็รกัษา 
โดยมีห่วงโซ่คุณค่าของการจัดการความรู้ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.43 ได้แก่

l การแสวงหาความรู้ (knowledge acquisition): การบันทึกความรู้ที่อยู่ภายในและภายนอก  
ซึ่งอาจอยู่ในรูปของเอกสาร รายงาน วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ เอกสารที่ไม่มีโครงสร้าง เช่น 
อเีมล รวมถงึการสร้างความรู ้และตดิตามข้อมลูจากระบบประมวลผลรายการเปลีย่นแปลงและ
แหล่งข้อมูลภายนอกองค์กร เทคโนโลยีดิจิทัลที่ช่วยในขั้นนี้ได้ เช่น เครื่องมือช่วยค้นพบความรู้  
การท�าเหมืองข้อมูล ข่าวกรองทางธุรกิจ เครือข่ายหน่วยประสาทหรือนิวรัลเน็ตเวิร์ก เครือข่าย
ผู้เชี่ยวชาญออนไลน์ การจัดการและกิจกรรมที่ส�าคัญในขั้นนี้ เช่น การสร้างวัฒนธรรมการแบ่ง
ปันความรู้ การมีชุมชนนักปฏิบัติ การสร้างเครือข่ายสังคมในองค์กร กิจวัตรหรือการปฏิบัติของ
องค์กรที่สนับสนุนการแบ่งปัน และแสวงหาความรู้ เป็นต้น

l การเก็บความรู้ (knowledge storage): การเก็บความรู้อย่างเป็นระบบเพื่อน�าไปใช้ต่อไป 
เทคโนโลยีดิจิทัลที่ช่วยในขั้นนี้ได้ เช่น ระบบจัดการฐานข้อมูลและฐานข้อมูลความรู้ เครื่องมือ
สร้างเว็บ ระบบการจัดการเนื้อหา ระบบผู้เชี่ยวชาญ การจัดการและกิจกรรมที่ส�าคัญในขั้นนี้ 
เช่น กิจวัตรและวัฒนธรรมองค์กรที่สนับสนุนการเก็บความรู้ เป็นต้น

l การเผยแพร่ความรู้ (knowledge dissemination): การกระจายความรู้ผ่านทางระบบ 
เทคโนโลยีดิจิทัลที่ช่วยในขั้นนี้ได้ เช่น พอร์ทัล วิกิ อีเมล เทคโนโลยีส่งข้อความ โปรแกรมค้นหา 
เทคโนโลยีที่สนับสนุนการท�างานร่วมกันอื่น สื่อสังคมออนไลน์ การจัดการและกิจกรรมที่ส�าคัญ
ในขั้นนี้ เช่น การฝึกอบรม เครือข่ายที่ไม่เป็นทางการ วัฒนธรรมองค์กรที่สนับสนุนการเผยแพร่
ความรู้ เป็นต้น

l การประยุกต์ความรู้ (knowledge application): การประยุกต์ความรู้กับการด�าเนินธุรกิจใหม่ 
สนิค้าหรอืบรกิารใหม่ และตลาดใหม่ เทคโนโลยดีจิทิลัทีช่่วยในขัน้นีไ้ด้ เช่น ระบบสนบัสนนุการ
ตัดสินใจ ระบบสนับสนุนกลุ่ม ระบบประยุกต์ระดับวิสาหกิจอื่น วิทยาการหุ่นยนต์ การจัดการ
และกจิกรรมท่ีส�าคัญในขัน้นี ้เช่น การมกีระบวนการทางธรุกจิใหม่ท่ีอยูบ่นพืน้ฐานของเทคโนโลยี
สารสนเทศ การมีสินค้าหรือบริการใหม่ การเข้าสู่ตลาดใหม่ เป็นต้น

  การแบ่งปันและใช้ความรู้ในโลกทั่วไป โดยผู้ที่มีความรู้หรือความเชี่ยวชาญด้านใดด้านหนึ่ง  
ที่มีความเต็มใจจะแบ่งปันความรู้แก่บุคคลทั่วไป เช่น การท�าอาหาร การแต่งหน้า เป็นต้น 
ผ่านบล็อก วิกิ และยูทูป ฯลฯ ได้รับความนิยมอย่างมาก ช่วยให้คนที่ไม่มีความรู้หรือทักษะ  
เช่น ท�าอาหาร หรือแต่งหน้าไม่เก่ง ท�าตามและได้ผลลัพธ์ที่ใกล้เคียงกันได้ หรือการแบ่งปัน 
ประสบการณ์ของนักธุรกิจที่ประสบความส�าเร็จผ่านหนังสือ หรือช่องทางออนไลน์ช่วยให ้
นักธุรกิจอื่นน�าแนวคิด และประสบการณ์ไปประยุกต์อย่างเหมาะสมต่อไปได้

  แนวคิดเดียวกันน้ี สามารถใช้ได้กับการแบ่งปันความรู้ของธุรกิจ ผ่านระบบจัดการความรู้ 
(knowledge management system: KMS) ดงัแสดงตวัอย่างในภาพประกอบที ่4.44 ทีถ่กูใช้ 
โดยแรงงานความรู้ นักวิจัย ผู้ช�านาญการ รองรับการท�างานของหลายแผนกท่ัวท้ังองค์กร  
มวีตัถปุระสงค์เพือ่แปลงความรูท้ีอ่ยูภ่ายในเป็นความรูท้ีอ่ยูภ่ายนอก กล่าวคอื ถกูจดหรอืบนัทกึ
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ออกมาได้ แต่ความยากของการจัดการความรูใ้นองค์กรคอื การยอมหรอืเตม็ใจแบ่งปันความรูโ้ดย
คนที่ถือความรู้ที่อยู่ภายในหรือความรู้ฝังลึก ดังนั้น นอกจากองค์กรจะน�าระบบจัดการความรู้ 
หรอืเทคโนโลยดิีจทิลัทีเ่กีย่วข้องมาสนบัสนนุการจดัการความรูแ้ล้ว องค์กรควรสร้างวฒันธรรมที ่
เอือ้ต่อการแบ่งปันความรู้ ระบใุห้ได้ว่า ระบบจดัการความรูเ้ช่ือมโยงกบัวตัถปุระสงค์และเป้าหมาย 
ขององค์กรอย่างไร ความรูใ้ดเป็นความรู้ส�าคญัควรเกบ็รกัษา และใครเป็นผูถ้อืความรูน้ัน้ ตดิตาม
การแบ่งปันและใช้ความรูข้องพนกังานในองค์กร ก�าหนดดชันชีีว้ดัความส�าเรจ็หรอืรางวลั ทีส่่งเสรมิ 

การแบ่งปันและใช้ความรู้ โดยองค์กรอาจมีประธานฝ่ายความรู้หรือซีเคโอช่วยท�าหน้าที่เหล่านี้

ภาพประกอบที่ 4.44 ระบบจัดการความรู้และชุมชนนักปฏิบัติ คณะแพทยศาสตร์ ศิริราชพยาบาล
ที่มา: คณะแพทยศาสตร์ ศิริราชพยาบาล. (2562). วันท่ีสืบค้น 15 มีนาคม 2564, จาก https://www 
2.si.mahidol.ac.th/km/knowledgeassets/kmexperience/lessons/9933/

ระบบจัดการความรูต้้องมอีงค์ประกอบของระบบสารสนเทศ เช่นเดยีวกบัระบบสารสนเทศประเภท
อืน่ ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมลู เครือข่าย คน และกระบวนงาน เพือ่ร่วมกนัท�าหน้าทีส่ร้าง เกบ็ แบ่งปัน 
และใช้ประโยชน์ความรู้และประสบการณ์ของคนในองค์กร การจัดการความรู้ยังถูกผนวกให้กลายเป็นความ
สามารถหน่ึงของระบบสารสนเทศวสิาหกจิได้ เช่น เป็นส่วนหนึง่ของระบบวางแผนทรพัยากรวสิาหกจิ ตวัอย่าง
ผลิตภัณฑ์และบริการเกี่ยวกับการจัดการความรู้ เช่น Lotus Notes และ Domino ของบริษัท IBM, Digital 
Dashboard, Web Store Technology และ Access Workflow Designer ของบริษัท Microsoft เป็นต้น

การใช้ระบบจัดการความรู้ ช่วยส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม เพราะนวัตกรรมต้องอาศัยความรู้ ลด
เวลาตอบสนองและปรับปรุงการบริการลูกค้า จากการรวบรวมความรู้ในการแก้ปัญหาที่ดี เพิ่มรายได้และลด
ระยะเวลาการส่งมอบ จากการปฏิบัติงานโดยใช้ความรู้ และรักษาการคงอยู่ของพนักงาน จากการให้รางวัล
แก่พนักงานแบ่งปันและใช้ความรู้ กรณีศึกษาการจัดการความรู้ เช่น บริษัท Flash Express ใช้การถ่ายทอด
ประสบการณ์ของพนักงานขนส่งสินค้า จากคนหนึ่ง ไปสู่อีกคนหนึ่ง เพื่อให้พนักงานใหม่ใช้เวลาสั้นที่สุดใน
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การเรียนรู้ บริษัทจึงสร้างระบบฝึกอบรมพนักงานออนไลน์ ที่มีการจัดการความรู้เกี่ยวกับงานการพาณิชย์

อเิลก็ทรอนกิส์ท่ีซบัซ้อนประกอบเป็นส่วนหน่ึง ระบบมคีลปิวดิโีอ การสอบ และรายการเปลีย่นแปลงทีใ่ห้ทดลอง

ปฏบิตัจิรงิ ท�าให้พนกังานใหม่ทีโ่ดยทัว่ไปแล้วมคีวามรูไ้ม่สงูนกั ให้บรกิารส่งสนิค้าแก่ลกูค้าได้จรงิภายใน 3 วนั

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l เกมมิฟิเคชัน: ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างค�าอธิบาย เทคโนโลยีดิจิทัล หรือการจัดการและกิจกรรมที่

ส�าคญัทีเ่กีย่วข้องกบัการจัดการความรู ้ให้ผูเ้รยีนอืน่แข่งขนัเพือ่แยกแยะว่า ค�าอธบิาย เทคโนโลยี

ดิจิทลั หรอืการจัดการและกจิกรรมท่ีส�าคญัดงักล่าวเกีย่วข้องกบัข้ันใดในห่วงโซ่คณุค่าการจดัการ

ความรู้

ระบบสารสนเทศประเภทอื่น
ระบบสารสนเทศยงัมรีะบบสารสนเทศอ่ืน ทีป่ระกอบด้วยองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ ได้แก่ 

ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมูล เครือข่าย คน และกระบวนงาน เพื่อร่วมกันท�าหน้าที่บางอย่าง เช่น ระบบ

สารสนเทศเฉพาะด้าน ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ เป็นต้น

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ระบบสารสนเทศถูกน�าไปประยุกต์ในด้านอื่นใดได้อีก

ระบบสารสนเทศเฉพาะด้าน
ระบบสารสนเทศเฉพาะด้านอื่นๆ เช่น ระบบสารสนเทศและเทคโนโลยีสิ่งอ�านวยความสะดวก 

(assistive technology system) ถกูใช้เพือ่พฒันาคณุภาพชีวติของผูส้งูวยัหรอืคนพกิาร เพ่ือรกัษาหรอืพฒันา

ความสามารถ และศักยภาพที่จะเข้าถึงข้อมูล สื่อสาร รวมถึงกิจกรรมอื่นในชีวิตประจ�าวัน ลดอุปสรรคในการ

ด�าเนินชีวติประจ�าวัน ตัวอย่างเช่น เมอืงปซูาน ประเทศเกาหลีใต้ ได้เร่งสร้างระบบสมาร์ตซติีส้�าหรบัคนตาบอด 

ด้วยการน�านวัตกรรมส�าหรับคนตาบอดไปใช้ในสถานีรถไฟใต้ดิน ติดตั้งเทคโนโลยีเพื่อการติดต่อสื่อสาร เช่น 

ระบบก�าหนดต�าแหน่งบนโลกหรือจีพีเอสที่เชื่อมต่อกับสมาร์ตโฟน และติดตั้งอุปกรณ์สื่อสารด้วยเสียง ลงไป

บนทางเท้า ทางม้าลาย และภายในขบวนรถไฟโดยสาร อีกทั้งระบบสารสนเทศที่ช่วยบอกเส้นทงการเดินจาก

จดุหน่ึงไปยงัอกีจุดหนึง่ได้ ซึง่จุดรบัข้อมลูจากแผนที ่จะมหีน้าจอทีม่อีกัษรเบรลล์ส�าหรบัคนตาบอด เพือ่เปลีย่น

แผนที่ภาพเป็นแผนที่ที่คนตาบอดใช้มือสัมผัสเพื่ออ่านเส้นทางได้
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ภาพประกอบที่ 4.45 เว็บไซต์สาธิตของโอเพ่นอีเอ็มอาร์ แสดงระบบเวชระเบียนอิเล็กทรอนิกส์ในมุมมอง 

ของแพทย์

ทีม่า: OpenEMR Foundation, Inc. (2020). วันทีส่บืค้น 23 มนีาคม 2564, จาก https://demo.openemr.

io/openemr/index.php

อีกตัวอย่างหนึ่ง เช่น ระบบสารสนเทศที่สนับสนุนสารสนเทศศาสตร์สุขภาพ (healthcare  

informatics) ทีเ่ป็นการใช้ข้อมลู สารสนเทศ และเทคโนโลยเีพือ่ท�าให้สขุภาพของผูค้น และการส่งมอบบรกิาร

ด้านสุขภาพดีขึ้น ดังตัวอย่างระบบเวชระเบียนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีช่วยเหลือแพทย์ ดังแสดงในภาพประกอบ 

ที่ 4.45 นอกจากนี้ ในช่วงวิกฤตโควิด 19 ยังมีแอปที่เบื้องหลังมีระบบสารสนเทศส�าหรับติดตามและป้องกัน

โควิด 19 เช่น แอป DDC-Care โดยกรมควบคุมโรค ช่วยติดตามต�าแหน่ง และประเมินสุขภาพของกลุ่มเสี่ยง

ที่อยู่ในระหว่างการกักตัวเป็นเวลา 14 วัน แอป Doctor A to Z ที่ให้คนไข้รับค�าปรึกษาจากหมอได้ที่บ้าน 

ผ่านการประชุมทางวีดิทัศน์ แอป Card2U ที่น�าเสนอข่าวเกี่ยวกับสถานการณ์การระบาด สถิติจ�านวนผู้ติด

เชื้อ พื้นที่เสี่ยงที่ควรหลีกเลี่ยง เป็นต้น

ระบบสารสนเทศเฉพาะด้านยงัถกูน�าไปใช้กบัด้านอืน่ได้ เช่น อสงัหารมิทรพัย์ ดงัตวัอย่างของบริษัท 

แมกโนเลีย ควอลิตี้ ดีเวล็อปเม้นต์ คอร์ปอเรชั่น จ�ากัด ที่น�าระบบสารสนเทศอาคาร (building information 

management systems: BIM) มาช่วยจ�าลองการออกแบบ 3 มิต ิทัง้สถาปนกิ ภมูสิถาปัตย์ หรอืการออกแบบ

ตกแต่งภายใน ท�าให้ผู้ออกแบบ และเจ้าของอาคารมองเห็นข้อมูลโครงสร้าง และระบบสาธารณูปโภคเสมือน

จรงิ น�าไปใช้ในขัน้ตอนการวางแผนก่อสร้างอาคาร เพือ่ตอบสนองต่อความต้องการของลกูค้า และการควบคมุ

ต้นทุนได้ เป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแก้ป ัญหาของกรณีศึกษา: ให้ผู ้ เรียนศึกษากรณีศึกษาเทคโนโลยีสิ่งอ�านวยความ 

สะดวก: Intel Labs collaborated with Dr. Stephen Hawking on .NET-based assistive 
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technology solution (https://www.youtube.com/watch?v=BCrHbEo_8G0) หรือ 

กรณีศึกษาอื่นที่มีลักษณะใกล้เคียง ระบุถึงเทคโนโลยีดิจิทัลที่ถูกน�ามาใช้ แล้วจัดกลุ่มว่า 

เทคโนโลยีดังกล่าวช่วยเหลือการด�าเนินชีวิตของผู้พิการในด้านใดบ้าง

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า เพราะอะไร องค์กรจงึมคีวามจ�าเป็นต้องเช่ือมโยงข้อมลู

เข้ากับต�าแหน่งทางภูมิศาสตร์บนแผนที่

ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์
ระบบสารสนเทศทางภมูศิาสตร์ (geographic infomation system: GIS) เป็นระบบทีเ่กบ็รวบรวม 

ประมวลผล และวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ อยู่บนพื้นฐานหรืออิงกับพื้นที่ บนแผนที่อิเล็กทรอนิกส์ การท�างานของ

ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์จะอยู่บนพื้นฐานขององค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) แผนที่อิเล็กทรอนิกส์ และ 

2) ฐานข้อมูลเชิงพื้นที่ ระบบรองรับการท�างานที่ต้องใช้บริบททางภูมิศาสตร์ที่ซับซ้อนร่วมด้วย การเชื่อมโยง

คณุลักษณะเชงิพืน้ที ่เช่น ทีอ่ยู ่สถานทีส่�าคญั ลกัษณะประชากร หรอืการจราจร เข้ากบัสถานทีบ่นแผนที ่ช่วย

ให้ผูใ้ช้สอบถามหรอืค้นข้อมลูตามพืน้ทีท่างภมูศิาสตร์ได้ น�าข้อมลูเชงิพืน้ทีไ่ปประเมนิผลกระทบ และตดัสนิใจ 

เช่น Google Map ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4.46 ซึ่งนอกจากจะให้ข้อมูลด้านการจราจร ภาพสถานที่จริง

ในปัจจุบันและอดีตแล้ว ยังมีข้อมูลการจองโรงแรม บทวิจารณ์หรือรีวิวร้านอาหารและสถานที่ บนแผนที่ด้วย 

ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ยังน�าไปประยุกต์ได้กับการวางแผนการศึกษา การวางผังเมือง การแสดง 

งบประมาณทีแ่ต่ละจังหวัดได้รบั สถิติอบุติัเหตุและการประกนัภยั การวางแผนการตลาด ธุรกจิอสงัหารมิทรพัย์ 

การวางแผนการขนส่งและโลจิสติกส์ ฯลฯ

ภาพประกอบที่ 4.46 กูเกิลแมพที่แสดงแผนที่ และสถานที่ที่เกี่ยวข้อง อาทิ โรงแรม

ที่มา: Google.com. (2021). วันที่สืบค้น 15 มีนาคม 2564, จาก https://www.google.com/maps/

search/Hotels/@13.701104,100.341385,12z
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กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l เกมมิฟิเคชัน: ให้ผู้เรียนกลุ่มหนึ่งเป็นผู้น�าเกม และให้ผู้เรียนอื่นแข่งขันเพื่อยกตัวอย่างการ 

น�าระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ไปใช้ในทางปฏิบัติ

สรุป
ระบบสารสนเทศนับเป็นเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีสร้างประโยชน์สูงสุดแก่ธุรกิจ เริ่มต้นจากระบบ

สารสนเทศระดับปฏิบัติการ เช่น ระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง ที่ช่วยน�าข้อมูลแรกเข้า 

สู่องค์กร ระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลงท่ีรองรับการค้าขาย ถูกพัฒนาต่อยอดเป็นการขาย

ผ่านอินเทอร์เน็ตหรือการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และการพาณิชย์เคลื่อนที่ ซึ่งเป็นตัวแปรส�าคัญของ 

การเปลี่ยนแปลงเป็นดิจิทัล การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เปลี่ยนขั้นตอนการซื้อขายในโลกยุคเดิม และถูก 

น�าไปประยกุตใ์นหลากหลายรปูแบบนอกเหนอืจากการคา้ขาย การพาณชิยอ์เิลก็ทรอนกิสต์อ้งอาศยัระบบนเิวศ 

และเทคโนโลยดีจิทิลัทีส่นบัสนนุ จงึสรา้งความส�าเรจ็ได ้สิง่ทีต่อ่ยอดจากระบบสารสนเทศระดบัปฏบิตักิารคอื 

ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการและระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ท่ีช่วยแปลงข้อมูลให้กลายเป็นสารสนเทศ 

ข้อมูลและสารสนเทศจากระบบเหล่านี้ ถูกส่งต่อไปยังระบบสารสนเทศระดับกลยุทธ์ อาทิ ระบบสนับสนุน 

ผู้บริหาร เพื่อช่วยให้ผู้บริหารน�าพาธุรกิจบรรลุเป้าหมาย ปัจจุบันขอบเขตของระบบเหล่านี้ ท้ังในแนวตั้ง  

(ระดับการบริหาร) และแนวนอน (แผนกต่างๆ) ถูกท�าให้แยกออกได้ยากในเชิงกายภาพ แต่เป็นสิ่งท่ีผู้อ่าน 

ควรทราบ เพราะยังต้องมีอยู่ในเชิงตรรกะ เช่นเดียวกับระบบสารสนเทศที่เคยรองรับการท�างานของ 

แต่ละแผนก ถูกรวมเป็นระบบวิสาหกิจ ได้แก่ ระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ ระบบจัดการห่วงโซ่อุปทาน 

ระบบบริหารความสัมพันธ์ลูกค้า ระบบจัดการความรู้ เพื่อให้การน�าข้อมูล ไปสร้างเป็นสารสนเทศ ความรู้ 

ปัญญา ท�าได้รวดเร็วและทันที นอกจากนี้ ระบบสารสนเทศไม่จ�าเป็นต้องจ�ากัดอยู่เพียงการใช้ในธุรกิจเท่านั้น 

แต่ยังรวมถึงระบบสารสนเทศประเภทอื่น ที่สร้างประโยชน์แก่สังคมหรือประเทศชาติได้

คำาถามทบทวน
l ให้ผู้เรียนสรุปลักษณะเฉพาะของระบบประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง

l ให้ผู้เรียนแสดงรายการผู้เล่นในระบบนิเวศ ตามภูมิภาพการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของไทย

l ให้ผู้เรียนบรรยายการแบ่งประเภทของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ พร้อมยกตัวอย่าง

l ให้ผู้เรียนสรุปเทคโนโลยีดิจิทัลเกี่ยวกับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

l ให้ผู้เรียนน�าเสนอการใช้/ ประยุกต์การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์กับมหาวิทยาลัยใดมหาวิทยาลัย

หนึ่งอย่างเหมาะสม พร้อมแสดงรายละเอียด

l ให้ผู้เรียนบรรยายเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการด้านต่างๆ 1 ระบบ

l ให้ผู้เรียนแสดงรายการองค์ประกอบของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ

l ให้ผู้เรียนบรรยายถึงด้านต่างๆ ของดัชนีชี้วัดความส�าเร็จตามการวัดผลองค์กรแบบสมดุล
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l ให้ผู้เรียนสรุปความสัมพันธ์ระหว่างระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจและระบบประมวลผล

รายการเปลี่ยนแปลง

l ให้ผู้เรียนแสดงรายการกระบวนการทางธุรกิจที่สนับสนุนโดยระบบจัดการห่วงโซ่อุปทาน

l ให้ผู้เรียนแสดงรายการผู้ขายหรือผู้ให้บริการเกี่ยวกับระบบบริหารความสัมพันธ์กับลูกค้า

l ให้ผู้เรียนจัดท�าขั้นตามห่วงโซ่คุณค่าการจัดการความรู้เป็นตาราง พร้อมอธิบายรายละเอียด

l ให้ผู ้เรียนยกตัวอย่างการใช้ระบบสารสนเทศท่ีสนับสนุนสารสนเทศศาสตร์สุขภาพอย่าง 

เหมาะสม

l ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างการใช้ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์อย่างเหมาะสม
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บทที่ 5 

เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์

วัตถุประสงค์ของบท
-	 ผู้เรียนประเมินประเภทของคอมพิวเตอร์ได้

-	 ผู้เรียนประเมินองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์การท�างานของระบบปฏิบัติการได้

-	 ผู้เรียนประเมินประเภทของซอฟต์แวร์ประยุกต์ได้

-	 ผู้เรียนประยุกต์ปัญญาประดิษฐ์ได้

-	 ผู้เรียนประเมินการน�าส่วนต่อประสานสมัยใหม่ไปใช้ได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์เกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงขยายได้

-	 ผู้เรียนสร้างสรรค์การประยุกต์แนวคิดการประมวลผลสีเขียวได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์เกี่ยวกับการประมวลผลควอนตัมได้

ฮาร์ดแวร์
ระบบสารสนเทศซึ่งมีความส�าคัญอย่างมากต่อธุรกิจ มีเทคโนโลยีสารสนเทศหรือไอทีเป็นส่วนหนึ่ง 

เทคโนโลยีที่ช่วยจัดการกับสารสนเทศอย่างเป็นระบบ ช่วยรวบรวมข้อมูล จัดเก็บ ค้นคืน ประมวลผล และ

แสดงผลคือ เทคโนโลยีด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ระบบจัดการฐานข้อมูล และเครือข่าย ที่ธุรกิจควรท�าความ

เข้าใจโครงสร้างพืน้ฐานทางด้านเทคโนโลยสีารสนเทศเหล่านี ้เร่ิมต้นจากฮาร์ดแวร์ซึง่เป็นส่วนทีจ่บัต้องได้ และ

ซอฟต์แวร์ซึ่งเป็นส่วนที่จับต้องยาก

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า คอมพิวเตอร์มีกี่ประเภท และแต่ละประเภทส�าคัญต่อ

ธุรกิจอย่างไร
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ประเภทของคอมพิวเตอร์

ภาพประกอบที่ 5.1 ประเภทของคอมพิวเตอร์

ฮาร์ดแวร์อาจหมายถึงส่วนเครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ต่อพ่วง หรืออุปกรณ์สื่อสารที่มักประกอบ

ด้วยโลหะ จบัต้องได้ ฮาร์ดแวร์ทีถ่กูประกอบเป็นรปูเป็นร่าง และเหน็การใช้ประโยชน์มากทีส่ดุคอื คอมพวิเตอร์ 

ซึ่งปัจจุบันจนถึงอนาคตอันใกล้ จะพบคอมพิวเตอร์ในรูปสิ่งของต่างๆ เช่น เครื่องใช้ไฟฟ้า รถยนต์ มากขึ้น  

ตามแนวคดิอนิเทอร์เนต็ของสรรพสิง่ หากแบ่งประเภทของคอมพวิเตอร์ตามวตัถุประสงค์การใช้งาน จะแบ่งได้

เป็น 1) คอมพิวเตอร์ทีม่วีตัถปุระสงค์ทัว่ไป (general-purpose computers) ซึง่พบเหน็ได้มาก ถูกออกแบบมา

เพ่ือใช้งานในหลายวตัถปุระสงค์ และ 2) คอมพวิเตอร์ทีม่วีตัถปุระสงค์เฉพาะ (special-purpose computers) 

ซึง่ถกูออกแบบมาเพือ่ใช้งานเฉพาะด้าน เช่น การส�ารวจอวกาศ อุตนุยิมวทิยา การควบคุมการจราจร การเกษตร 

การแพทย์ สมุทรศาสตร์ วิศวกรรม เป็นต้น นอกจากนี้ หากแบ่งประเภทของคอมพิวเตอร์จากขนาด ราคา 

จ�านวนผู้ใช้พร้อมกัน ณ ช่วงเวลาหนึ่ง และสมรรรถนะ ยังแบ่งประเภทดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.1 ได้แก่

l คอมพวิเตอร์สวมใส่ได้ (wearable computers): คอมพิวเตอร์หรอือปุกรณ์ทีถ่กูใช้โดยบคุคลใด

บุคคลหนึ่ง ณ ช่วงเวลาหนึ่ง (single-user computers) ถูกรวมเข้ากับสิ่งที่อยู่บนร่างกาย เช่น 

เสื้อผ้า รองเท้า เครื่องประดับ แว่นตา นาฬิกา เป็นต้น แต่ที่พบได้มากจะอยู่ในรูปของนาฬิกา

ที่เรียกว่า สมาร์ตวอทช์ (smart watch) ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.2 เช่น Apple Watch, 

Huawei Watch, Samsung Galaxy Watch หรือ imoo Watch Phone ส�าหรับเด็ก เป็นต้น 

สมาร์ตวอทช์เหล่านี้ มีความสามารถเชิงพื้นที่ และความสามารถที่เกี่ยวกับสุขภาพ ตัวอย่างเช่น 

Apple Watch รุ่นที่ 6 มีเซ็นเซอร์และแอปส�าหรับวัดออกซิเจนในเลือด วัดคลื่นไฟฟ้าหัวใจ  

แจ้งเตือนเมื่อพบอัตราการเต้นของหัวใจที่เร็วหรือช้าผิดปกติ ส่งสัญญาณขอความช่วยเหลือ

ฉุกเฉิน ตรวจจับการล้ม มีเข็มทิศ และมาตรวัดความสูงแบบท�างานตลอด เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 5.2 สมาร์ตวอทช์

ที่มา: Dirks, L. (2018, February 1). lloyd-dirks-qdY76gIYbw8 [online photo]. เข้าถึงได้จาก https://

unsplash.com/photos/qdY76gIYbw8

 

ภาพประกอบที่ 5.3 แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต สมาร์ตโฟน

ทีม่า: Iven, W. (2015, March 11). Laptop tablet smartphone [online photo]. เข้าถงึได้จาก https://

unsplash.com/photos/2mc2B5iX6as

l คอมพิวเตอร์เคล่ือนย้ายได้ (portable computers): คอมพวิเตอร์เคล่ือนย้ายได้หรอืคอมพิวเตอร์

กระเป๋าหิว้ พกพาไปไหนได้สะดวก มหีลายขนาด ถกูใช้โดยบคุคลใดบคุคลหนึง่ ณ ช่วงเวลาหนึง่ 

ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.3 ซึ่งอาจเป็น
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 o คอมพวิเตอร์วางตักหรอืแลป็ทอ็ปคอมพวิเตอร์ (laptop computer) เป็นคอมพวิเตอร์พกพา 

ขนาดวางตัก

 o คอมพิวเตอร์ขนาดสมุดบันทึกหรือโน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ (notebook computer) เป็น

คอมพิวเตอร์พกพาขนาดสมดุบันทึก เลก็กว่าแลป็ท็อปคอมพวิเตอร์ แต่บางครัง้ถูกใช้สลบักบั

ค�าว่าแลป็ทอ็ปคอมพวิเตอร์ ส�าหรบัโน้ตบุก๊คอมพวิเตอร์ทีม่คีวามบางกว่า ระยะเวลาการใช้งาน 

บนแบตเตอรี่ที่ยาวนานกว่า และสมรรถนะที่ดีกว่าจะถูกเรียกว่า อัลตราบุ๊ก (ultrabook)

 o คอมพวิเตอร์แทบ็เลต็ (tablet computer) เป็นคอมพวิเตอร์พกพาขนาดเลก็ ชนดิทีม่รีะบบ

รบัข้อมลู และการขดีเขยีนด้วยปากกาบนจอภาพ ปัจจบุนัได้รบัความนยิมอย่างมาก เนือ่งจาก

น�า้หนกัเบา พกพาง่าย ใช้งานสะดวก แต่มข้ีอจ�ากดัด้านการพมิพ์ เพราะไม่มแีผงแป้นอกัขระ

หรือแป้นพิมพ์ทางกายภาพ

 o สมาร์ตโฟน (smart phone) เป็นโทรศัพท์พกพาซึ่งมีความสามารถคล้ายคอมพิวเตอร์และ

สามารถเชือ่มต่อกบัอนิเทอร์เนต็ได้ เป็นการผสมผสานระหว่างเครือ่งช่วยงานส่วนบุคคลแบบ

ดิจิทัลหรือพีดีเอกับฟีเจอร์โฟนในอดีต แต่สมาร์ตโฟนมีระบบปฏิบัติการท่ีติดต้ังแล้ว ท�าให้

รองรับซอฟต์แวร์ประยกุต์บนอุปกรณ์เคลือ่นทีห่รอืแอปทีห่ลากหลายได้ ตลาดของสมาร์ตโฟน 

และการพาณชิย์เคลือ่นทีจึ่งเติบโตอย่างมาก สถติขิอง We Are Social Inc. และ Hootsuite 

ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 ที่แสดงถึงการใช้สมาร์ตโฟนในประเทศไทย ระบุว่า  

ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตอายุระหว่าง 16 ถึง 64 ปี ใช้สมาร์ตโฟนเพื่อการแสกนรหัสคิวอาร์ ร้อยละ 

60.4 โทรผ่านวิดีโอ เช่น Facetime ร้อยละ 50.0 ใช้บริการจ่ายช�าระ เช่น Samsung Pay, 

Apply Pay ร้อยละ 45.3 ใช้แทนตั๋วหรือบัตรขึ้นเครื่อง ร้อยละ 16.6 ดูเนื้อหาหรือรายการ

โทรทัศน์ ร้อยละ 25.6 ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการใช้งานแอป

l คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเคลื่อนย้ายไม่ได้ (non-portable computers): คอมพิวเตอร์ที่ไม่

สามารถเคลื่อนย้ายได้ ถูกใช้โดยบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ณ ช่วงเวลาหนึ่ง ซึ่งอาจเป็น

 o เครือ่งรบับรกิารแบบบางหรอืไคลเอนต์แบบบาง (thin client) เป็นคอมพวิเตอร์ท่ีมทีรพัยากร

จ�ากดั เช่น ไม่มหีน่วยขบัหรอืไดรฟ์เป็นของเครือ่งเอง แต่เรยีกใช้ทรพัยากรจากเครือ่งบรกิาร

หรอืเซร์ิฟเวอร์ ทีท่�าหน้าทีจั่ดเกบ็ข้อมลูและซอฟต์แวร์ประยกุต์หรอืแอปพลเิคชนัให้ เป็นการ

แบ่งปันทรัพยากร ท�าให้คอมพิวเตอร์เครื่องเดียว ถูกน�ามาแบ่งปันใช้ร่วมกันได้หลายเครื่อง 

และผู้ใช้งานแต่ละเครื่อง ใช้งานได้อย่างเป็นอิสระ เครื่องรับบริการแบบบางเหมาะกับงาน

ที่ต้องการจ�ากัดการใช้งาน ผู้ใช้ไม่สามารถติดตั้งซอฟต์แวร์ประยุกต์เพิ่มเติมเองได้ ฮาร์ดแวร์

จะมีเพียงอุปกรณ์ประมวลผล หน่วยความจ�าหลัก และตัวเช่ือมต่อส�าหรับอุปกรณ์รับเข้า 

เช่น เมาส์ หรืออุปกรณ์ส่งออก เช่น ตัวจอภาพหรือมอนิเตอร์ บางครั้งจึงถูกเรียกว่า มินิพีซี 

(mini PC) ตัวอย่างเครื่องรับบริการแบบบาง เช่น Intel® Nuc Performance, Mii Mini 

PC, Beelink L55 thin client mini PC, Dell WYSE 3000 3040 Thin Client เป็นต้น
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 o  คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ (desktop computer) เป็นคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่กว่าโน้ตบุ๊ก

คอมพวิเตอร์หรอืแลป็ท็อปคอมพวิเตอร์ จงึไม่สะดวกส�าหรบัการพกพา แต่นยิมต้ังไว้บนโต๊ะ

ท�างาน เช่น ในส�านกังาน มสีมรรถนะสงูกว่าแต่ราคาต�า่กว่า เมือ่เทยีบกบัโน้ตบุก๊คอมพวิเตอร์

หรอืแลป็ทอ็ปคอมพวิเตอร์ ฮาร์ดแวร์ประกอบด้วยอปุกรณ์ประมวลผล หน่วยเกบ็หลกั หน่วย

เก็บรอง อุปกรณ์รับเข้า และอุปกรณ์ส่งออกครบถ้วน เพียงพอส�าหรับการประมวลผลงาน

ทางธุรกิจส่วนใหญ่

 o สถานีงานหรือเวิร์กสเตชัน (workstation) เป็นคอมพิวเตอร์สมรรถนะสูงกว่าคอมพิวเตอร์

แบบตั้งโต๊ะ ถูกใช้กับงานที่ต้องการสมรรถสูง เช่น การออกแบบงาน 3 มิติ การประมวล

ผลทางวิศวกรรม การประมวลผลทางคณิตศาสตร์ การท�าภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน 

เป็นต้น สถานีงานมักรองรับหน่วยความจ�าหลักแบบพิเศษหรือมีจ�านวนหลายช่อง มีหน่วย

ประมวลผลกลางหรอืซพียีคูวามเรว็สงูหรอืใส่ได้มากกว่าหนึง่ตวั มตีวัจอภาพคณุภาพสงูหรอื

มักใช้กับหลายจอภาพ มีการ์ดกราฟิกคุณภาพสูง ตัวอย่างสถานีงาน เช่น HP EliteDesk 

Workstation, Dell Precision Workstations เป็นต้น

 

ภาพประกอบที่ 5.4 เครื่องบริการในศูนย์ข้อมูล

ที่มา: imgix. (2017, September 26). Data Servers [online photo]. เข้าถึงได้จาก https://unsplash.

com/photos/pgdaAwf6IJg

l	 คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่	(high-performance	computers):	คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่	สมรรถนะ

สงู	ถูกใช้โดยหลายบคุคลพร้อมกนั	ณ	ช่วงเวลาหนึง่	(multiple-user	computers)	ซึง่อาจเป็น
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 o เคร่ืองบริการหรือเซร์ิฟเวอร์ (server) ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 5.4 เป็นค�าเรยีกคอมพวิเตอร์

ที่ท�าหน้าที่ให้บริการแก่เครื่องรับบริการหรือไคลเอนต์ ท่ีเช่ือมต่ออยู่ในเครือข่ายเดียวกัน 

สนบัสนนุการใช้งานของผูใ้ช้หลายคน ปัจจบุนัมเีทคโนโลยทีีช่่วยให้ปรบัขนาดได้ เพือ่รองรบั

ผู้ใช้ได้มากขึ้น ข้อมูลที่มากขึ้น และรายการเปลี่ยนแปลงที่เพิ่มขึ้นอย่างมากในบางช่วงเวลา 

เครื่องบริการดูแล และจัดการการให้บริการในรูปแบบต่างๆ ถูกตั้งชื่อเรียกตามบริการที่ 

น�าเสนอ เช่น เครือ่งบรกิารเว็บ (web server) เครือ่งบรกิารแฟ้ม (file server) เครือ่งบรกิาร

พมิพ์ (print server) เคร่ืองบรกิารฐานข้อมลู (database server) เครือ่งบรกิารแทน (proxy 

server) เครือ่งบริการช่ือโดเมน (DNS server) เครือ่งบรกิารโปรแกรมประยกุต์ (application 

server) เป็นต้น ตวัอย่างเครือ่งบรกิาร เช่น Dell EMC PowerEdge Server เป็นต้น ส�าหรบั

กรณทีีอ่งค์กรไม่ต้องการเก็บข้อมลู หรอืการประมวลผลจ�านวนมาก สามารถใช้คอมพวิเตอร์

แบบตั้งโต๊ะหรือเวิร์กสเตชันท�าหน้าที่เป็นเครื่องบริการชั่วคราวได้

 o เมนเฟรมคอมพวิเตอร์ (mainframe computer) เป็นคอมพวิเตอร์ขนาดใหญ่ทีม่สีมรรถนะ

สงู ถกูใช้ร่วมกนัโดยผู้ใช้ทีเ่ชือ่มต่อผ่านเครอืข่ายพร้อมกนัหลายร้อยคน มหีน่วยความจ�า และ

ซพียีจู�านวนมาก เครือ่งมกัต้องถกูเกบ็ไว้ในศนูย์ข้อมลูทีม่กีารควบคมุอณุหภมู ิความชืน้ และ

ฝุน่ละอองเป็นพิเศษ เมนเฟรมคอมพวิเตอร์มคีวามส�าคญัต่อการเกบ็ฐานข้อมลูขนาดใหญ่เชิง

พาณชิย์ รวมถงึข้อมลูส�ารองขององค์กร เช่น ธนาคาร เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ถูกใช้รองรบัการ

ท�ารายการเปล่ียนแปลงจ�านวนมาก เช่น พนัล้านรายการเปลีย่นแปลง ตามเวลาท่ีรายการเกดิ

จริง เครื่องมีการรักษาความมั่นคงสูง ตัวอย่างเมนเฟรมคอมพิวเตอร์ เช่น IBM z15 เป็นต้น

 o  ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ (supercomputer) ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.5 เป็นคอมพิวเตอร์ที่

มีสมรรถนะสูงที่สุด ขนาดใหญ่ คิดค�านวณ และท�างานได้เร็วที่สุดเมื่อเทียบกับคอมพิวเตอร์

ประเภทอื่น การท�างานถูกวัดความเร็วเป็นหน่วยการปฏิบัติการจุดลอยตัวต่อวินาทีหรือ

ฟล็อปส์ (floating point operations per second: FLOPS) กล่าวคือ ค�านวณเลข 

จดุลอยตัวได้กีค่�าสัง่ต่อวนิาท ีซเูปอร์คอมพวิเตอร์ส่วนใหญ่เป็นคอมพวิเตอร์ทีม่วีตัถปุระสงค์

เพื่อการใช้งานเฉพาะ เช่น ถูกใช้ในการส่งดาวเทียมหรือยานอวกาศ เป็นต้น ตัวอย่างซูเปอร์

คอมพวิเตอร์จากสถิติของ TOP500.org (https://www.top500.org/) ในเดือนพฤศจกิายน 

ปี ค.ศ. 2020 ระบวุ่า ซเูปอร์คอมพวิเตอร์ทีเ่รว็ทีส่ดุในโลก 3 อนัดบัแรก ได้แก่ Supercomputer 

Fugaku โดยบริษัท Fujitsu ของประเทศญี่ปุ่น ที่มีความเร็วสูงสุด 442,010.0 เทราฟล็อปส์

หรือล้านล้านค�าสัง่ต่อวินาท ีSummit โดยบรษิทั IBM ของประเทศสหรฐัอเมรกิา ท่ีมคีวามเรว็

สงูสดุ 148,600.0 เทราฟล็อปส์ และ Sierra โดยบรษัิท IBM ร่วมกบั NVIDIA และ Mellanox 

ของประเทศสหรัฐอเมริกา ที่มีความเร็วสูงสุด 94,640.0 เทราฟล็อปส์ ตามล�าดับ
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ภาพประกอบที่ 5.5 ซูเปอร์คอมพิวเตอร์

ที่มา: Science in HD. (2020, April 13). At Argonne National Laboratory, MIRA has been ranked 

the third fastest supercomputer in the world as of 2012. [online photo]. เข้าถึงได้จาก https://

unsplash.com/photos/3kgzvab8SMg

การพจิารณาจดัหาคอมพวิเตอร์ประเภทใดมาใช้งาน ขึน้อยูก่บัวตัถปุระสงค์การใช้งาน ขนาด ราคา 

จ�านวนผู้ใช้พร้อมกัน ณ ช่วงเวลาหนึ่ง และสมรรรถนะที่ต้องการ ส�าหรับธุรกิจ มักใช้คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่

หรือเลือกใช้การประมวลผลแบบคลาวด์เพื่อให้บริการ ซึ่งจะกล่าวถึงการประมวลผลแบบคลาวด์ในบทที่ 6 

ต่อไป และมักใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเคลื่อนย้ายไม่ได้ ส�าหรับการท�างานในส�านักงาน แต่มีความนิยมใช้

คอมพวิเตอร์เคลือ่นย้ายได้ รองรบัการท�างานของพนกังานทีต้่องออกไปตามสถานทีต่่างๆ หรอืเพือ่ความสะดวก 

เช่น พนกังานขายทีน่�าคอมพวิเตอร์แท็บเลต็รบัค�าสัง่ซือ้จากลกูค้าแทนการจด หรอืพนกังานขายทีใ่ช้สมาร์ตโฟน

ติดตั้งระบบบริหารความสัมพันธ์กับลูกค้าติดต่อกับลูกค้าได้ทันที หรือรองรับการท�างานจากบ้าน ที่ท�าให้การ

ย้ายไปท�างานในมุมต่างๆ ของบ้านเพื่อความผ่อนคลาย ท�าได้ง่าย

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l เกมมิฟิเคชัน: ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างคอมพิวเตอร์รุ่นและแบบที่วางขาย และให้ผู้เรียนอื่นแข่งขัน

เพื่อประเมินว่า คอมพิวเตอร์เหล่านั้นจัดอยู่ในประเภทใด

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า อะไรเป็นองค์ประกอบของคอมพวิเตอร์บ้าง และส�าคัญ

อย่างไร
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องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์
คอมพิวเตอร์มีศักยภาพเหนือมนุษย์ใน 3 ด้านหลัก ได้แก่

l ความเร็ว (speed): คอมพิวเตอร์มีความเร็วในการเข้าถึงหรือประมวลผลมากกว่ามนุษย์ การวัด

ความเรว็ของคอมพวิเตอร์มกัวดัด้วยความเรว็นาฬิกา (clock speed) ซึง่ส่งผลต่อรอบการท�างาน

ของเครื่อง (machine cycle) หน่วยเป็นเศษเสี้ยววินาที เช่น นาโนวินาที (nanosecond) คือ 

1 ส่วน 1 พันล้านวินาที พิโกวินาที (picosecond) คือ 1 ส่วน 1 ล้านล้านวินาที บางครั้งวัดใน

หน่วยล้านค�าสั่งต่อวินาทีหรือมิปส์ (million instructions per second: MIPS) ล้านล้านการ

ปฏิบัติการต่อวนิาทีหรือท็อปส์ (trillion operations per second: TOPS) หรอืการปฏิบัติการ

จุดลอยตัวต่อวินาทีหรือฟล็อปส์ ส�าหรับเครื่องสมรรถะสูงดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว แต่หน่วยท่ีนิยม

กล่าวถึงอีกหน่วยหนึ่งคือ เฮิรตซ์ (hertz: Hz) เช่น กิกะเฮิรตซ์ (gigahertz) คือ 1 พันล้านรอบ

ต่อวินาที ซึ่งเท่ากับ 1 ส่วน 1 พันล้านวินาที หรือ 1 นาโนวินาที เทราเฮิรตซ์ (terahertz) คือ 

1 ล้านล้านรอบต่อวินาที ซึ่งเท่ากับ 1 พิโกวินาที เป็นต้น หน่วยเหล่านี้มักใช้ในการวัดความเร็ว

ของอุปกรณ์ประมวลผล

l ความแม่นหรือความถูกต้อง (accuracy): คอมพิวเตอร์มีความแม่นย�าหรือความถูกต้องในการ

ประมวลผลมากกว่ามนษุย์ ความแม่นหรอืความถกูต้องมคีวามส�าคญัในการประยกุต์คอมพวิเตอร์

ที่หลากหลาย เช่น การค�านวณในยานยนต์ขับเคลื่อนอัตโนมัติ การส่งดาวเทียมหรือยานอวกาศ 

เป็นต้น คอมพิวเตอร์สามารถท�าสิ่งที่มนุษย์ไม่สามารถท�าได้ภายใต้กรอบเวลาเดียวกัน เช่น การ

หาจ�านวนเฉพาะที่มากที่สุดซึ่งมีถึง 24,862,048 หลัก ณ เดือนธันวาคม ปี ค.ศ. 2020 ด้วยการ

ประมวลผลแบบกรดิในโครงการ Great Internet Mersenne Prime Search (GIMPS) เป็นต้น

l การเก็บข้อมูลและการค้นคืน (storage and retrieval): คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการ

จดจ�าและเรียกคืนความทรงจ�ามากกว่ามนุษย์ กล่าวคือ สามารถเก็บข้อมูลในหน่วยเก็บได้มาก 

และเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ เนื่องจากราคาต่อหน่วยของหน่วยเก็บที่ถูกลง และค้นคืนข้อมูลดังกล่าว

กลับมาได้รวดเร็ว และรวดเร็วขึ้นมากตามพัฒนาการของเทคโนโลยี บิต (bit) เป็นหน่วยของ

ข้อมูลที่เล็กที่สุด ซึ่งถูกแทนด้วยตัวเลขฐานสองในระบบคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยตัวเลข 0 

หรือ 1 แต่นิยมวัดความจุ (capacity) ของหน่วยความจ�า หน่วยเก็บหลัก หรือหน่วยเก็บรอง 

หรือพื้นที่ในการเก็บข้อมูลบนคลาวด์ ด้วยหน่วยไบต์ (byte) ที่เป็นหน่วยของข้อมูลที่เป็นเลข

ฐานสองจ�านวน 8 หลัก หรือ 8 บิต ใช้แทนข้อมูลที่เป็นตัวอักษร ตัวเลข หรือสัญลักษณ์ต่างๆ  

1 ตวั ตามรหสัมาตรฐานของสหรฐัอเมรกิาเพือ่การสบัเปลีย่นสารสารสนเทศหรอืแอสก ี(Ameri- 

can Standard Code for Information Interchange: ASCII) เช่น การแทนที่ตัวอักษรเอใช้ 

8 บิต หรือ 1 ไบต์ คือ 01000001 เป็นต้น ทั้งนี้ ส�าหรับการเก็บตัวอักษรในปัจจุบัน เก็บตาม

ยูนิโคด (Unicode) เช่น UTF-16 ซึ่งจะใช้ 2 ไบต์ ในการแทนข้อมูลที่เป็นตัวเลข สัญลักษณ์ 

และตัวอักษรของทุกภาษาทั่วโลก (https://unicode-table.com/en/) ความจุในหน่วยเก็บ 
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เช่น กิกะไบต์ (Gigabyte) เท่ากับ 1,073,741,824 ไบต์/ 1,024 เมกะไบต์ (Megabtye) หรือ 

เทระไบต์ (Terabyte) เท่ากบั 1,099,511,627,776 ไบต์/ 1,024 กกิะไบต์ เพตะไบต์ (Petabyte) 

เท่ากบั 1,125,899,906,842,624 ไบต์/ 1,024 เทระไบต์ เป็นต้น ซึง่ประมาณความจไุด้ง่ายโดย

เทียบเป็นจ�านวนตัวอักษรที่เก็บได้

คอมพวิเตอร์ทีม่ศีกัยภาพเหนอืมนษุย์เหล่านี ้ถกูสร้างขึน้จากฮาร์ดแวร์ส่วนต่างๆ ท่ีเป็นองค์ประกอบ 

ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.6 ได้แก่ อุปกรณ์รับเข้า อุปกรณ์ประมวลผล หน่วยเก็บรอง อุปกรณ์ส่งออก และ

อุปกรณ์สื่อสาร ซึ่งจะกล่าวถึงอุปกรณ์ส่ือสารหรือฮาร์ดแวร์สื่อสารในบทท่ี 6 ต่อไป การเลือกองค์ประกอบ

ของคอมพิวเตอร์ในแต่ละส่วนที่ดีและเหมาะสม ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการใช้ระบบสารสนเทศ ซึ่งมีฮาร์ดแวร์

เป็นส่วนหน่ึงได้ ฮาร์ดแวร์เหล่านี้ถูกพัฒนาอย่างรุดหน้าตลอดเวลา ธุรกิจสามารถติดตามความก้าวหน้าของ

ฮาร์ดแวร์ได้จากงานเปิดตัวเทคโนโลยขีองค่ายผูผ้ลติต่างๆ เช่น งาน GTC ของบรษิทั NVDIA งาน WWDC ของ

บรษิทั Apple รวมถงึงานแสดงสนิค้าประจ�าปี ทีท่รงอทิธพิลทีส่ดุในโลกงานหนึง่คอื CES (https://www.ces.

tech/) ที่รวมเจ้าของและผู้ผลิตสินค้าอิเล็กทรอนิกส์เพื่อผู้บริโภค มาเปิดตัวสินค้าท่ีทันสมัยในงานนี้ จัดโดย 

Consumer Technology Association (CTA)

ภาพประกอบที่ 5.6 องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์

อุปกรณ์ประมวลผล

อุปกรณ์ประมวลผล (processing devices) อยู่บนแผงวงจรหลักหรือเมนบอร์ด (mainboard/ 

motherboard) ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.7 ประกอบขึ้นด้วยอุปกรณ์ประมวลผล ได้แก่ หน่วยประมวล

ผลกลางหรือซีพยี ูและหน่วยความจ�าหลกั รวมถึงชดุของชปิ (chipset) อืน่ หน่วยความจ�ารอม ช่องเสยีบขยาย 
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(expansion slot) ที่เป็นช่องส�าหรับติดตั้งการ์ดส่วนต่อขยายเพิ่มเติม เช่น การ์ดแสดงผล การ์ดแลน เป็นต้น 

สายสญัญาณ และบสั (bus) ทีเ่ป็นระบบส่งถ่ายข้อมลูและค�าสัง่ระหว่างอปุกรณ์ต่างๆ ของคอมพวิเตอร์ ส�าหรบั

สมาร์ตโฟน แผงวงจรหลกัเหล่านีอ้าจถกูรวมอยูเ่ป็นชดุของชปิ ทีร่วมซพียี ูแรม หน่วยความจ�ารอม ตวัควบคมุ

ส่วนต่อประสาน (interface controller) และตัวควบคุมค่าแรงดัน (voltage regulator) เข้าไว้ด้วยกัน

 

ภาพประกอบที่ 5.7 แผงวงจรหลักของคอมพิวเตอร์

ที่มา: Bru-nO. (2019, Aug. 8). cpu-4393375_1920 [online photo]. เข้าถึงได้จาก https://pixabay.

com/photos/cpu-processor-chip-motherboard-4393375/

ภาพประกอบที่ 5.8 แผงวงจรคอมพิวเตอร์ ราสเบอรี่พาย

ที่มา: Mohanan, V. (2021, January 26). The new Raspberry Pi Pico RP2040 microcontroller 

development board [online photo]. เข้าถึงได้จาก https://unsplash.com/photos/yC_7U1g3Kvs
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ปัจจุบันแผงวงจรหลักของคอมพิวเตอร์ยังถูกท�าให้มีขนาดเล็ก และมีราคาถูก เช่น แผงวงจร

คอมพิวเตอร์ Raspberry Pi ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.8 หรือแผงไมโครคอนโทรลเลอร์ Arduino เป็นต้น 

ถูกน�าไปใช้กับการสร้างหุ่นยนต์อย่างง่าย หรือการประยุกต์ตามแนวคิดอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ซึ่งจะกล่าว

ถึงอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งในบทที่ 6 ต่อไป

หน่วยประมวลผลกลางหรือซีพียู (central processing unit: CPU) เป็นวงจรรวมประกอบด้วย 

ชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ที่ซับซ้อน ท�าหน้าที่แปลงสิ่งเข้าให้เป็นสิ่งออก ข้อมูลเข้าและออกจากซีพียูผ่านบัส ซีพียู

เป็นหัวใจของคอมพิวเตอร์ โดยมีส่วนประกอบหลัก 3 ส่วนคือ

l หน่วยค�านวณและตรรกะ (arithmetic logic unit: ALU): วงจรหลกัของคอมพวิเตอร์ทีท่�าหน้าที่

ในการค�านวณทางคณติศาสตร์ (+, –, *, /) เปรยีบเทยีบค่า (<, >, =) และด�าเนนิการทางตรรกะ 

เป็นวงจรหลักของไมโครโพรเซสเซอร์

l หน่วยควบคมุ (control unit): หน่วยทีท่�าหน้าทีเ่ข้าถงึค�าสัง่โปรแกรมตามล�าดับค�าสัง่ ถอดรหสั 

และประสานงานการไหลของข้อมลูเข้าและออก จากหน่วยค�านวณและตรรกะ เรจิสเตอร์ หน่วย

เก็บหลัก และหน่วยเก็บรอง ควบคุมการท�างานของคอมพิวเตอร์

l เรจิสเตอร์ (register): หน่วยความจ�าช่ัวคราวในซีพียู ท่ีสามารถถ่ายโอน หรือส่งผ่านข้อมูลได้

รวดเร็วที่สุด เรจิสเตอร์มีหลายประเภท แต่ส่วนมากมี 2 ประเภทใหญ่คือ เรจิสเตอร์ส�าหรับการ

ค�านวณ ซึง่ท�าหน้าทีเ่สมอืนเครือ่งคดิเลข และเรจสิเตอร์ส�าหรบัเกบ็ค�าสัง่และเลขทีอ่ยูข่องค�าสัง่ 

เรจิสเตอร์ปัจจุบันมีขนาดเล็กมากระดับนาโนเมตร (nanometer) คือ 1 ส่วน 1 พันล้านเมตร  

ซึง่ ณ เดือนมถินุายน ปี ค.ศ. 2021 อยูท่ี ่5 นาโนเมตร ขนาดเลก็กว่าไวรสั แต่ยงัใหญ่กว่าดเีอน็เอ

มนุษย์ ขนาดที่เล็กลงเรื่อยๆ ท�าให้ใส่เรจิสเตอร์ลงในชิปได้มากขึ้น น�าไปสู่ความสามารถในการ

ประมวลผลที่เพิ่มขึ้น

ซีพียูส�าหรับคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์ หรือโน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ เช่น AMD  

Ryzen, Intel Core หรือ Intel Xeon รุ่นต่างๆ และ Apple M1 เป็นต้น ซีพียูส�าหรับสมาร์ตโฟนหรือ

คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต เช่น Apple Ax, Qualcomm Snapdragon, HiSilicon Kirin, Samsung Exynos, 

Intel Atom, MediaTek รุ่นต่างๆ เป็นต้น การเลือกซีพียูอาจพิจารณาจากการวัดเปรียบเทียบสมรรถนะ 

(benchmark) เช่น เว็บไซต์ NOTEBOOKCHECK (https://www.notebookcheck.net/) นอกจากนี้  

ยังมีการน�าหน่วยประมวลผลกราฟิกหรือจีพียู (graphic processing unit: GPU) ที่เดิมเป็นอุปกรณ์พิเศษ

ช่วยเพิม่ความเรว็ในการแสดงผล ลดภาระซพียีใูนการค�านวณข้อมลูทีจ่ะส่งไปยงัจอภาพ มาท�าหน้าทีแ่ทนซพียีู 

เพราะสนับสนุนการท�างานของปัญญาประดิษฐ์ได้ดี เช่น บริษัท NVIDIA มีซีพียู Grace ส�าหรับคอมพิวเตอร์

ขนาดใหญ่สมรรถนะสูง ซึ่งให้ประสิทธิภาพเป็น 10 เท่าของเครื่องบริการที่เร็วที่สุดในปัจจุบัน รองรับงานด้าน

ปัญญาประดิษฐ์ที่ซับซ้อนท่ีสุด และปริมาณงานการประมวลผลที่ต้องการสมรรถนะสูงได้ และมีการพัฒนา

หน่วยประมวลผลที่สนับสนุนปัญญาประดิษฐ์โดยเฉพาะ (AI-enable processor) ส�าหรับยานยนต์ขับเคลื่อน

อัตโนมัติ เช่น ชิป DRIVE Atlan ของบริษัท NVIDIA เป็นต้น และยังมีหน่วยประมวลผลเทนเซอร์หรือทีพียู 
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(tensor processing unit: TPU) ที่เป็นหน่วยประมวลผลร่วม ถูกออกแบบมาเพื่อให้ท�างานการเรียนรู้เชิงลึก 

ที่พัฒนาโดยใช้กรอบการพัฒนาโปรแกรม TensorFLow ของบริษัท Google ด้านความเร็ว ซีพียูอาจท�าการ

ปฏบิตักิารต่อวนิาทไีด้ในหลกัสบิ จีพยีทู�าการปฏบิตักิารต่อวนิาทไีด้ในหลกัหมืน่ ขณะทีท่พีียทู�าการปฏบิตักิาร

ต่อวินาทีได้ถึงหลักแสน อย่างไรก็ดี ทีพียูรองรับการท�างานที่มีวัตถุประสงค์เฉพาะคือ การเรียนรู้ของเครื่อง 

มากกว่าซีพียูที่รองรับการท�างานที่มีวัตถุประสงค์ทั่วไป หรือจีพียูที่รองรับทั้งการท�างานที่มีวัตถุประสงค์ทั่วไป 

และการท�างานที่มีวัตถุประสงค์เฉพาะ เช่น การให้แสงและเงากราฟิก เป็นต้น

การประมวลผลเป็นหัวใจของคอมพิวเตอร์ การมีซีพียูเพียงตัวเดียวอาจไม่เพียงพอ จึงมีแนวทาง 

ในการเพิ่มความเร็วในการประมวลผล ได้แก่

l การใช้หน่วยประมวลผลร่วม (coprocessor): การที่มีหน่วยประมวลผลหนึ่งแยกออกมา 

เพื่อท�างานส่วนที่เกินความสามารถของหน่วยประมวลผลหลัก ช่วยเร่งการประมวลผลของ

คอมพิวเตอร์ ท�าให้ท�างานได้เร็วขึ้น เช่น หน่วยประมวลผลภาพท�าหน้าที่เฉพาะด้านการแสดง

ภาพ หน่วยประมวลผลคณิตศาสตร์ท�าหน้าที่เฉพาะด้านการค�านวณ เป็นต้น

 o ระบบหลายหน่วยประมวลผลหรือมัลติโพรเซสซิง (multiprocessing) เป็นรูปแบบหนึ่ง

ของการใช้หน่วยประมวลผลร่วม ที่ใช้ซีพียูตั้งแต่ 2 ตัวขึ้นไปในคอมพิวเตอร์เครื่องเดียวกัน  

จึงด�าเนินการค�าสั่งตั้งแต่ 2 ค�าสั่งขึ้นไปพร้อมกันได้ 

l หน่วยประมวลผลหลายแกนหรือมัลติคอร์โพรเซสเซอร์ (multicore processor): การมีแกน

ประมวลผล (core) หรือหน่วยประมวลผลอิสระตั้งแต่ 2 ตัวข้ึนไปในซีพียูตัวเดียว ท�าให้เรียง

ล�าดับ และประมวลผลค�าสั่งพร้อมกันได้ โดยในแต่ละแกนจะมีหน่วยค�านวณและตรรกะ และ

เรจิสเตอร์เป็นของตัวเอง

l การประมวลผลแบบขนาน (parallel processing/ computing): การประมวลผลแบบขนาน

เป็นการท�างานเดียวพร้อมกันบนหน่วยประมวลผลหลายตัว ซ่ึงระบบประมวลผลแบบขนาน

ขนาดใหญ่จะเชื่อมโยงหน่วยประมวลผลหลายร้อยหรือหลายพันตัว เพื่อท�างานพร้อมกัน

 o การประมวลผลแบบกริด (grid computing) เป็นรูปแบบหนึ่งของการประมวลผลแบบ

ขนาน ที่ใช้คอมพิวเตอร์จ�านวนมาก ที่เป็นเจ้าของโดยบุคคลทั่วไปหรือองค์กร ซึ่งถูกเรียกว่า 

สถานเีชือ่มโยงหรอืโหนด (node) มาแบ่งปันทรพัยากรการประมวลผล และท�างานประสาน

กัน เพื่อแก้ปัญหาทั่วไปด้วยต้นทุนต�่า โดยมีเครื่องบริการกลางท�าหน้าที่ในการแบ่งงานการ

ค�านวณออกเป็นงานย่อย มอบหมายงานให้กับคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในกริด และตรวจสอบ

การประมวลผล ตัวอย่างเช่น การแก้ปัญหาการวิจัยทางวิทยาศาสตร์ในโครงการ BOINC 

ประมาณ 30 โครงการ ของมหาวิทยาลัย University of California, Berkeley (https://

boinc.berkeley.edu/) การหาจ�านวนเฉพาะที่มากที่สุดเพื่อน�าไปใช้ในวงการคณิตศาสตร์

หรือวิทยาศาสตร์ อาทิ การเข้ารหัส ของโครงการ Great Internet Mersenne Prime 

Search (GIMPS) (https://www.mersenne.org/) เป็นต้น
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หน่วยความจ�าหลัก (main memory) หมายถึง หน่วยความจ�าที่อยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ แต่ไม่ได้

อยูใ่นหน่วยประมวลผลกลาง เป็นทีเ่ก็บค�าสัง่ท่ีเป็นสิง่เข้า หรอืผลลพัธ์ทีเ่ป็นสิง่ออกของหน่วยประมวลผลกลาง 

ข้อมลูทีอ่ยูใ่นหน่วยความจ�านี ้จะอยูต่ลอดไปจนกว่าไฟจะดบั หรอืมกีารอ่านข้อมลูใหม่เข้าไปทบั มคีวามหมาย

เหมือนหน่วยเก็บหลัก (primary storage) หน่วยความจ�าแบ่งออกเป็น 2 ประเภทหลัก ได้แก่

l หน่วยความจ�ารอม (read-only memory: ROM): หน่วยความจ�าแบบอ่านได้อย่างเดียว  

ไม่สามารถลบ และเขยีนข้อมลูใหม่ได้ สามารถเกบ็ข้อมลูได้ แม้ว่าไม่มีกระแสไฟหล่อเลีย้ง มกัใช้

เก็บไบออส (Basic Input Output System: BIOS) ที่ท�าหน้าที่เก็บข้อมูล โปรแกรมและค�าสั่ง

พื้นฐาน ส�าหรับการเริ่มต้นการท�างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ เก็บนาฬิกาของเครื่อง และเก็บ

เฟิร์มแวร์ (firmware) ที่เป็นซอฟต์แวร์ของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ต่างๆ ปัจจุบัน หน่วยความจ�ารอม

มีรูปแบบที่ถูกเขียนได้ จึงถูกใช้เป็นหน่วยความจ�าภายในของสมาร์ตโฟน เสมือนการเก็บข้อมูล

ในจานบันทึกแบบแข็งหรือฮาร์ดดิสก์

l หน่วยความจ�าแรม (random access memory: RAM): หน่วยความจ�าเข้าถึงโดยสุ่ม ดังแสดง

ในภาพประกอบที ่5.9 ท�าหน้าทีเ่กบ็ข้อมลูจากการประมวลผลเป็นการชัว่คราว อนญุาตให้เขยีน 

และอ่านข้อมูลได้ การเข้าถึงหน่วยความจ�าทุกจุดท�าได้ โดยใช้เวลาในการเข้าถึงเท่ากันหมด ไม่

ต้องเริ่มต้นใหม่ทุกครั้ง และรอไปตามล�าดับ จึงเรียกว่าเข้าถึงโดยสุ่ม การเข้าถึงท�าได้รวดเร็ว แต่

จะเกบ็ข้อมลูหรอืค�าสัง่ได้เฉพาะเวลาทีม่กีระแสไฟหล่อเลีย้งเท่านัน้ และข้อมลูหรอืค�าสัง่จะหาย

ไป หากไฟฟ้าดับหรือปิดคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีของแรมในปัจจุบันเป็นหน่วยความจ�าเข้าถึง

โดยสุ่มแบบพลวัตซิงโครนัสที่มีอัตราข้อมูลสองเท่าหรือดีดีอาร์เอสดีแรม (Double data rate 

synchronous dynamic random-access memory: DDR SDRAM) นิยมเรียกว่า ดีดีอาร์

แรม เช่น DDR4 SDRAM, DDR5 SDRAM เป็นต้น

ภาพประกอบที่ 5.9 หน่วยความจ�าเข้าถึงโดยสุ่ม (แรม)

ที่มา: White, L. (2020, Feb. 2). memory-4813085_1920 [online photo]. เข้าถึงได้จาก https://

pixabay.com/photos/memory-ram-computer-technology-4813085/
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หน่วยเก็บรอง
คอมพิวเตอร์ต้องการพื้นที่ในการเก็บข้อมูลและค�าสั่งแบบคงทนถาวรกว่าหน่วยเก็บหลัก จึงต้อง

อาศัยหน่วยเก็บรอง (secondary storage) ที่มีความสามารถในการบันทึกข้อมูลปริมาณมาก ด้วยราคาต่อ
หน่วยที่ถูกกว่า และเก็บข้อมูลได้ตลอดไป แม้ว่ามีกระแสไฟหล่อเลี้ยงหรือไม่ก็ตาม ซึ่งข้อมูลนี้อาจถูกดึงไปไว้
ในหน่วยเก็บหลัก ขณะท�างานต่อไป เพราะซีพียูไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลในหน่วยเก็บรองได้โดยตรง ตัวอย่าง
หน่วยเก็บรองที่นิยมใช้ในอดีต เช่น แถบแม่เหล็กหรือเทปแม่เหล็ก แผ่นซีดี แผ่นดีวีดี บลูเรย์ เป็นต้น ปัจจุบัน
หน่วยเก็บรองที่นิยมใช้ ได้แก่

l จานบันทึกแบบแข็งหรือฮาร์ดดิสก์ (hard disk): ฮาร์ดดิสก์มีทั้งแบบหน่วยขับที่ถูกติดตั้งภายใน 
(internal hard drive) และภายนอกเครือ่งคอมพวิเตอร์ (external hard drive) ฮาร์ดดิสก์เป็น
จานแม่เหล็ก (magnetic disk) ซึ่งมีหัวอ่านและจานหมุน ท�าให้การอ่านและเขียนข้อมูลท�าได้
ช้า ขึ้นกับความเร็วรอบในการหมุน มีโอกาสเกิดการชน (crash) จึงเสียหายได้ง่าย แต่มีราคาต่อ
ความจุที่ถูกกว่า รองรับความจุที่มากกว่า เมื่อเทียบกับหน่วยเก็บรองอื่น

l การ์ดหน่วยความจ�า (memory card): การ์ดหน่วยความจ�า หมายรวมถึง หน่วยความจ�าแบบ
แฟลช (flash memory) หน่วยความจ�าท่ีสามารถเกบ็ข้อมลูได้ แม้ว่าไม่มกีระแสไฟฟ้าหล่อเลีย้ง  
สามารถลบ และเขียนข้อมูลใหม่ได้ การ์ดหน่วยความจ�าที่นิยม เช่น ไมโครเอสดีการ์ด หรือ 
เอสดกีาร์ด ถูกน�าไปใส่ในคอมพวิเตอร์แทบ็เลต็ หรอือปุกรณ์รบัเข้า เช่น กล้องถ่ายรปู เวบ็แคมส์ 
เป็นต้น ส�าหรบัหน่วยความจ�าแบบแฟลช ถกูใช้เป็นหน่วยความจ�าแบบพกพา ทีอ่่านเขยีนข้อมลู
ได้ผ่านยูเอสบี (USB flash drive)

l หน่วยขับแบบโซลิดสเตต (solid state drive: SSD): อุปกรณ์เก็บข้อมูลท่ีประกอบด้วยวงจร
อิเล็กทรอนิกส์ ใช้เทคโนโลยีเดียวกับหน่วยความจ�าแบบแฟลช ไม่ได้ใช้จานแม่เหล็กในการเก็บ
ข้อมูล จึงไม่มีชิ้นส่วนที่ต้องเคลื่อนไหวขณะบันทึกหรืออ่านข้อมูล ท�าให้ประหยัดไฟกว่า การ
อ่านหรอืเขยีนท�าได้รวดเรว็กว่า และเหมาะกบัการใช้งานกบัคอมพวิเตอร์เคลือ่นย้ายได้มากกว่า 

หน่วยขับแบบโซลิดสเตต ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.10 ถูกน�ามาใช้แทนที่ฮาร์ดดิสก์มากขึ้น

ภาพประกอบที่ 5.10 หน่วยขับแบบโซลิดสเตต
ที่มา: pagefact. (2014, April 9). data-storage-319844_1920 [online photo]. เข้าถึงได้จาก https://

pixabay.com/photos/data-storage-ssd-hard-drive-memory-319844/
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ปัจจุบัน การเก็บข้อมูลของบุคคลหรือองค์กร ที่เก็บข้อมูลทางกายภาพในรูปแบบเหล่านี้ อาจถูก

แทนที่ด้วยการเก็บข้อมูลแบบเสมือน เช่น เทปเสมือน (virtual tape) หรือการเก็บข้อมูลบนคลาวด์ ใช้หน่วย

เก็บเสมือนบริการ ซึ่งจะกล่าวถึงการประมวลผลแบบคลาวด์ในบทที่ 6 ต่อไป นอกจากนี้ พัฒนาการของ

ฮาร์ดแวร์เพื่อการเก็บข้อมูล ก�าลังถูกพัฒนาไปสู่การเก็บข้อมูลบนดีเอ็นเอ (DNA data storage) ที่เมื่อเทียบ

กับหน่วยความจ�าแบบพกพาที่อ่านเขียนข้อมูลได้ผ่านยูเอสบีแล้ว จะมีความเร็วในการอ่านและเขียนข้อมูลสูง

กว่า การคงอยู่ของข้อมูลนานกว่า กินไฟต�่ากว่า และมีความจุของข้อมูลต่อพื้นที่ที่สูงกว่ามาก แต่ขณะนี้ยังอยู่

ระหว่างการทดลอง เช่น การเก็บข้อมูลในดีเอ็นเอสังเคราะห์ของบริษัท Microsoft ที่ ณ เดือนมีนาคม ปี ค.ศ. 

2019 เก็บได้ถึง 1 กิกะไบต์ เป็นต้น

ด้านการเก็บข้อมลูวสิาหกจิ ซึง่เป็นข้อมลูส�าคญัขององค์กรทีม่ปีรมิาณมาก อาจใช้การส�ารองข้อมลู

ด้วยเทปเสมือน หรอืการเกบ็ข้อมลูบนคลาวด์ นอกจากนี ้ยงัมเีทคโนโลย ีได้แก่ 1) หน่วยเก็บเชือ่มต่อเครอืข่าย 

(network attached storage: NAS) ซึ่งเป็นฮาร์ดแวร์ที่รวมหน่วยเก็บหลายหน่วยเข้าด้วยกัน ไม่ได้ติดอยู่

กับคอมพิวเตอร์เคร่ืองใดเครื่องหนึ่ง แต่ผูกอยู่กับเครือข่าย เพื่อรวมศูนย์ข้อมูลส�าหรับเครือข่าย ท�าหน้าท่ี 

เป็นเคร่ืองบริการแฟ้ม เครื่องบริการเว็บ หรือเครื่องบริการอีเมล โดยมีซอฟต์แวร์ท่ีอยู่บนหน่วยเก็บเช่ือมต่อ

เครือข่าย ช่วยจัดการการเก็บและเข้าถึงข้อมูล หน่วยเก็บเชื่อมต่อเครือข่าย เช่น Asustor ASx, Synology 

DiskStation, Promise Apollo, TerraMaster รุน่ต่างๆ เป็นต้น และ 2) เครอืข่ายเชือ่มต่อหน่วยเก็บ (storage 

area network: SAN) ทีใ่ช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ประกอบกนัเป็นเครอืข่ายความเรว็สงู มวีตัถุประสงค์เฉพาะ 

เพื่อให้บริการการเชื่อมต่อโดยตรงระหว่างอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล เช่น ฮาร์ดดิสก์ แผ่นดีวีดี เทปแม่เหล็ก กับ

คอมพิวเตอร์ เช่น เครื่องบริการ ทั่วทั้งองค์กร และจัดการอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูลที่ใช้ร่วมกัน รองรับการส�ารอง

และกู้คืนข้อมูล การย้ายข้อมูล และการแบ่งปันข้อมูลระหว่างอุปกรณ์

อุปกรณ์รับเข้า

 

ภาพประกอบที่ 5.11 ตัวอย่างอุปกรณ์รับเข้า

อปุกรณ์รบัเข้า (input devices) หมายถึง เครือ่งมอืหรอือปุกรณ์น�าเข้าข้อมลู เพือ่ส่งไปประมวลผล

ยงัคอมพวิเตอร์ โดยข้อมลูหรอืโปรแกรมจะถกูส่งไปยงัหน่วยเกบ็ก่อน อปุกรณ์รบัเข้าแปลงข้อมูลทีม่นษุย์อ่าน

ได้ (human-readable) เช่น ค�าสัง่ซ้ือ เป็นข้อมลูท่ีเครือ่งอ่านได้ (machine-readable) ผ่านการบนัทกึข้อมลู 

(data entry) และแปลงข้อมูลที่เครื่องอ่านได้ เช่น บาร์โคด เข้าสู่ระบบผ่านการน�าเข้าข้อมูล (data input) 
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อปุกรณ์รับเข้า ดงัแสดงในภาพประกอบที ่5.11 เป็นส่วนหนึง่ของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ บางอปุกรณ์อาจเป็น

อุปกรณ์ส่งออกได้ในชิ้นเดียวกัน อุปกรณ์รับเข้า เช่น

l แผงแป้นอักขระหรือแป้นพิมพ์ (keyboard): แป้นพิมพ์หรือคีย์บอร์ดเป็นอุปกรณ์รับเข้าที่ถูกใช้

ในการรับข้อมูลที่มนุษย์อ่านได้มากที่สุด รับเข้าข้อมูลอักขระ อักษรเลข โดยมีแผงแป้นอักขระ

คิวเวอตี (qwerty keyboard) ที่เป็นแผงแป้นอักขระมาตรฐานที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน มีชื่อเรียกมา

จากแป้น 6 แป้นแรกในแถวที่ 3 ที่มีตัวอักษร QWERTY เรียงอยู่

l เมาส์ (mouse): อปุกรณ์ควบคุมตวัชีต้�าแหน่ง (cursor) บนจอภาพ รบัเข้าค�าสัง่ กดปุม่ซ้ายหรอื

ขวา เพื่อเลือกค�าสั่ง

l แผ่นสัมผัส (touch pad): อุปกรณ์ป้อนข้อมูลที่มักใช้กับแล็ปท็อปคอมพิวเตอร์หรือโน้ตบุ๊ก

คอมพิวเตอร์ รับเข้าค�าสั่ง ใช้ทดแทนเมาส์

l จอสมัผสัและปากกา (touchscreen & pen/ stylus): จอสมัผสัท�าหน้าทีเ่ป็นได้ทัง้อปุกรณ์รบัเข้า 

และอุปกรณ์ส่งออก รับเข้าค�าสั่งโดยใช้นิ้วสัมผัสแทนการใช้เมาส์ หรือใช้ร่วมกับปากกา ที่เขียน

เพื่อรับข้อมูลที่มนุษย์อ่านได้ เช่น ลายมือ รูปวาด เป็นต้น ส�าหรับปากกาสไตลัสยังมีปุ่มควบคุม

การป้อนข้อมูลทางหน้าจอ เช่น ลบข้อมูลได้ จอสัมผัสใช้งานได้ง่าย จึงมักถูกใช้เป็นอุปกรณ์เพื่อ

ให้ข้อมูลตามสถานที่ต่างๆ เช่น แนะน�าร้านอาหารในห้างสรรพสินค้า แนะน�าข้อมูลในสนามบิน 

เป็นต้น และอาจรับเข้าข้อมูลอักขระ อักขระเลขโดยใช้แป้นพิมพ์เสมือน

l ไมโครโฟน (microphone): อปุกรณ์ทีใ่ช้ในการเปลีย่นเสยีงเป็นสญัญาณไฟฟ้า รับเข้าข้อมลูเสยีง 

สามารถใช้ร่วมกับซอฟต์แวร์การรู้จ�าเสียงพูด ที่ช่วยให้เข้าใจค�าสั่งที่เป็นเสียงพูด หรือซอฟต์แวร์

การรู้จ�าค�าพูด ที่ช่วยวิเคราะห์เสียง และท�าความเข้าใจภาษามนุษย์ว่า ผู้พูดหมายถึงอะไรได้

ภาพประกอบที่ 5.12 โดรนติดกล้อง

ที่มา: Ehrhardt, T. (2015, Dec. 7). drone-1080844_1920 [online photo]. เข้าถึงได้จาก https://

pixabay.com/photos/drone-camera-flying-sky-1080844/
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l กล้องถ่ายรูป กล้องวิดีโอ หรือเว็บแคมส์ (camera/ webcam): อุปกรณ์รับเข้าข้อมูลภาพ หรือ

วีดิทัศน์ สามารถใช้ร่วมกับซอฟต์แวร์การรู้จ�าใบหน้า (face recognition) ที่ช่วยจ�าแนกใบหน้า 

ในช่วงวิกฤตโควิด 19 กล้องวิดีโอถูกน�ามาใช้ในธุรกิจ เช่น ห้างสรรพสินค้า เพื่อรับเข้าข้อมูล 

วีดิทัศน์ ร่วมกับการใช้ซอฟต์แวร์ประเมินอุณหภูมิ ตรวจสอบบุคคลที่เข้าไปยังสถานที่ต่างๆ ว่า 

เป็นไข้หรือไม่ ปัจจุบนักล้องวดีิโอยงัถูกน�าไปตดิกบัโดรน ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 5.12 เพือ่เกบ็ 

ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวในมุมสูง

l เครือ่งกราดภาพหรอืเครือ่งสแกนเนอร์ (scanner): สแกนเนอร์เป็นอปุกรณ์ส�าหรบัการอ่านข้อมูล 

ซึ่งที่พบเห็นได้ทั่วไป เป็นเครื่องสแกนเนอร์ที่รับเข้าข้อมูลภาพจากเอกสาร หรือรูปภาพ ท�างาน

คล้ายเครือ่งถ่ายเอกสาร โดยใช้การกราดแสงลงบนเอกสาร เพือ่เกบ็ข้อมลูเป็นภาพดจิทิลั บางครัง้ 

จึงเรียกว่า เครื่องกราดตรวจ สามารถใช้ร่วมกับซอฟต์แวร์การรู้จ�าอักขระด้วยแสงหรือโอซีอาร์ 

(optical character recognition: OCR) ทีช่่วยให้วิเคราะห์และรูจ้�าตวัพมิพ์หรอืตัวเขียน เพ่ือใช้ 

ในการประมวลผลต่อไปได้

ภาพประกอบที่ 5.13 เว็บไซต์สร้างบาร์โคดออนไลน์

ทีม่า: TEC-IT Datenverarbeitung GmbH. (2021). วนัทีสื่บค้น 11 เมษายน 2564, จาก https://barcode.

tec-it.com/en/?data=1080D%20608%2002%2F7%2F11%201F

 o เครื่องอ่านบาร์โคด (barcode reader): เครื่องอ่านบาร์โคดหรือเครื่องสแกนบาร์โคด  

เป็นเครื่องสแกนเนอร์ประเภทหนึ่ง ใช้การยิงล�าแสงไปยังรหัสแท่งหรือบาร์โคด (barcode)  

ทีติ่ดอยูบ่นฉลากสนิค้า มกัถูกใช้กบัระบบ ณ จุดขาย ท�าให้ทราบว่า ฉลากสนิค้าระบุหมายเลข

ใด บาร์โคดผลิตได้ง่ายและต้นทุนต�่า ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.13 เพียงสร้างแล้วพิมพ์

ลงบนกระดาษ ธุรกิจจึงน�าไปใช้ได้สะดวก เช่น บาร์โคดเพื่อการช�าระเงิน เป็นต้น
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 o เครือ่งอ่านสญัลกัษณ์ด้วยแสงหรอืโอเอม็อาร์ (optical mark reader: OMR): อปุกรณ์ส�าหรบั

อ่านตัวพมิพ์ หรือเครือ่งหมายต่างๆ ด้วยแสง นิยมใช้ในการตรวจข้อสอบแบบปรนยัหรอืเลอืก

ตอบ ทีผู่ต้อบฝนดินสอด�าลงบนกระดาษค�าตอบ เพือ่ประมวลผลข้อมลูกลบัไปเป็นเลขท่ีตอบ

 o เครื่องสแกนหรือเครื่องอ่านประเภทอื่นๆ ส�าหรับการอ่านข้อมูลชีวมิติ (biometrics) เช่น 

เคร่ืองสแกนลายนิ้วมือ เครื่องสแกนฝ่ามือ เครื่องสแกนม่านตา เป็นต้น ถูกน�ามาใช้มาก 

ในระบบรักษาความปลอดภัย หรือเพื่อการยืนยันตัวตน เช่น การน�าการอ่านข้อมูลชีวมิติไป

ใช้ลงทะเบียนเข้าหรือเช็กอินในสนามบิน เป็นต้น

l เครื่องอ่านอักขระหมึกแม่เหล็กหรือเอ็มไอซีอาร์ (magnetic ink character reader): อุปกรณ์

ส�าหรับอ่านอักขระหมึกแม่เหล็ก เช่น เช็คธนาคาร ใช้ร่วมกับซอฟต์แวร์การรู้จ�าอักขระหมึก 

(magnetic ink character recognition: MICR) ที่ช่วยอ่านค่าอักขระ อักขระเลข ถูกใช้ในการ

ตรวจสอบเช็คธนาคาร

l เครื่องอ่านอาร์เอฟไอดี (RFID reader): ระบบก�าหนดรหัสประจ�าตัวด้วยคลื่นความถี่วิทยุหรือ

อาร์เอฟไอดี ต้องอาศัยเคร่ืองอ่านอาร์เอฟไอดี ท่ีรับเข้าข้อมูลจากป้ายอาร์เอฟไอดีท่ีส่งคลื่น

ความถี่วิทยุ เป็นเทคโนโลยีที่นิยมใช้กับบัตรรถไฟฟ้า บัตรทางด่วน EasyPass เป็นต้น ไม่ต้อง

ใช้การวางเครื่องอ่านกับวัตถุให้ตรงกันเช่นเดียวกับบาร์โคด และสามารถระบุวัตถุเป็นรายชิ้นได้ 

ป้ายอาร์เอฟไอดีจึงประยุกต์กับธุรกิจได้หลากหลาย เช่น การจัดการด้านโลจิสติกส์และห่วงโซ่

อุปทาน การติดตามระดับของสินค้าคงคลัง การจัดการสินทรัพย์ การควบคุมการเข้าถึง เป็นต้น

l เครือ่งอ่านบตัรต่างๆ เช่น บตัรแถบแม่เหลก็ (magnetic strip card) บตัรสมาร์ต (smart card) 

บัตรไร้สัมผัส (contactless card) ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.14 เป็นต้น

ภาพประกอบที่ 5.14 บัตรไร้สัมผัส

ที่มา: Winkler, M. (2021, February 14). markus-winkler-DJoG5GsXfMw [online photo]. เข้าถึงได้

จาก https://unsplash.com/photos/DJoG5GsXfMw
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การเลือกอุปกรณ์รับเข้าส�าคัญ เนื่องจากแต่ละอุปกรณ์มีความง่าย ความแม่นย�า และความ

รวดเร็วในการน�าเข้าข้อมูลแตกต่างกัน บริษัทจึงควรเลือกอุปกรณ์รับเข้าให้สอดคล้องกับเป้าหมายทางธุรกิจ  

หากเป็นไปได้ ธุรกิจควรเก็บหรือรับเข้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลแบบอัตโนมัติ (source data automation) 

เพือ่ลดความผดิพลาดจากมนษุย์ในการน�าเข้าข้อมลู เช่น การใช้กล้องวดิโีอบนัทกึภาพรถยนต์ทีเ่ข้ามาในบรษิทั  

ป้ายทะเบียนถูกอ่านและบันทึกอัตโนมัติด้วยซอฟต์แวร์การรู้จ�าแผ่นป้ายทะเบียนรถยนต์ เป็นต้น จะช่วยเพิ่ม

ความเป็นเลิศในการด�าเนินงานได้

อุปกรณ์ส่งออก

ภาพประกอบที่ 5.15 ตัวอย่างอุปกรณ์ส่งออก

อปุกรณ์ส่งออก (output devices) หมายถงึ อปุกรณ์ท่ีใช้ในการแสดงข้อมูลทีอ่ยูใ่นหน่วยความจ�า 

หรือผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผล ซึ่งแสดงผ่านทางอุปกรณ์ได้หลายชนิด อุปกรณ์ส่งออก ดังแสดงในภาพ

ประกอบที่ 5.15 เป็นส่วนหนึ่งของส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ เช่นเดียวกับอุปกรณ์รับเข้า และบางอุปกรณ์อาจ

เป็นอุปกรณ์รับเข้าได้ในชิ้นเดียวกัน อุปกรณ์ส่งออก เช่น

l จอภาพหรือจอแสดงผล (monitor): บางครั้งเรียกว่า ตัวจอภาพ จอภาพเป็นเสมือนอุปกรณ ์

ส่งออกของจอสมัผัสและกล้องถ่ายรปูดจิทิลั ส่งออกข้อมลูอกัขระ อกัขระเลข ภาพ วดิีทศัน์ จอภาพ

เป็นอุปกรณ์ส่งออกหลักที่พบได้ในคอมพิวเตอร์เกือบทุกประเภท สมัยก่อนเป็นจอภาพแบบ 

ซีอาร์ทีหรือหลอดภาพ (cathode ray tube: CRT) คล้ายโทรทัศน์จอโค้ง แต่จอภาพที่นิยมใช้

ในปัจจุบัน ได้แก่

 o จอแอลซดีีหรอืจอภาพผลกึเหลว (liquid crystal display: LCD) เป็นจอภาพทีใ่ช้ของเหลวใส 

เหมือนแก้วเจียระไน อัดอยู่ระหว่างเนื้อแก้วสองช้ัน เมื่อถูกกระตุ้นด้วยแสงจากภายนอก 

จะสะท้อนแสงออกมาเป็นมุมต่างๆ จอแอลซีดีนิยมใช้ในแล็ปท็อปคอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก

คอมพิวเตอร์ และคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต

 o จอโอแอลอีดีหรือจอไดโอดเปล่งแสงอินทรีย์ (organic light emitting diodes: OLED) 

เป็นจอภาพที่มีลักษณะคล้ายแผ่นฟิล์ม ซึ่งมีส่วนประกอบเป็นสารอินทรีย์ที่เปล่งแสงได้เอง 

โดยไม่ต้องพึ่งพาแสงสว่างจากด้านหลัง (backlight) และไม่มีการเปล่งแสงในบริเวณที่เป็น

ภาพสีด�า เมื่อเทียบกับจอแอลซีดี จอโอแอลอีดีประหยัดพลังงานกว่า มีความยืดหยุ่นโค้งงอ 
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ม้วน หรือพับได้ เหมาะกับการใช้งานที่ต้องการความแบนของจอ หรือต้องการจอที่มีขนาด

เล็กมากกว่า แต่มักมีอายุการใช้งานที่สั้นกว่าจอแอลซีดี อย่างไรก็ดี จุดภาพ (pixel) แต่ละ

จดุทีส่่องสว่างได้เอง จะท�าให้เกดิความร้อนมาก เมือ่มกีารเปิดจอภาพทิง้ไว้นาน จะท�าให้เกดิ

อาการจอภาพมีรอยภาพไหม้ติดค้างอยู่ (burn-in)

	 	 		 	 จอเอเอ็มโอแอลอีดี	(active-matrix	organic	light-emitting	diode:	AMOLED)	เป็น 

จอโอแอลอีดีชนิดหนึ่งที่มีตัวควบคุมการปิดเปิดแต่ละจุดภาพแยกจากกัน	 โดยซูเปอร์ 

เอเอม็โอแอลอดีี	(Super	AMOLED)	ใช้เรียกจอท่ีมแีผงสมัผสัมาในจอภาพ	จอโอแอลอดีี

นิยมใช้ในคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต	และสมาร์ตโฟน	ปัจจุบันยังมีจอมินิแอลอีดี	(mini-LED)	

และไมโครแอลอีดี	 (micro-LED)	ที่เป็นการพัฒนาต่อยอดมาจากจอแอลอีดี	แต่เปลี่ยน

แหล่งก�าเนิดแสงให้มีขนาดเล็กลงมากๆ	 ถูกน�าไปใช้กับสมาร์ตโฟนและคอมพิวเตอร์

แท็บเล็ตของบริษัท	Apple	ในปี	ค.ศ.	2021

 o จอคิวแอลอดีี (quantum dots light emitting diodes: QLED) เป็นจอภาพท่ีพฒันาต่อยอด 

จากจอแอลอีดี แต่ใช้เทคโนโลยีแบบควอนตัมดอท ท่ีช่วยให้ภาพมีสีสันสดสวยข้ึน มีความ

สว่างมากขึน้ ท�าให้ภาพทีแ่สดงผลจากจอภาพมสีสีนั และความคมชดัสมจรงิ แต่ไม่มจีดุภาพ

ทีส่่องสว่างเอง จึงสร้างความร้อนต�า่ และโอกาสท่ีจะเกดิอาการจอภาพมรีอยภาพไหม้ตดิค้าง

อยู่ต�่า ถูกน�าไปใช้กับโทรทัศน์ของบริษัท Samsung

จอภาพเหล่านี้ ยังถูกใช้กับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเคลื่อนย้ายไม่ได้ และคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่  

ถูกเชื่อมต่อด้วยช่องทางเข้าหรือออก (port) เช่น HDMI, DisplayPort และ USB เป็นต้น การเลือกซื้อจอภาพ 

ส่วนหนึ่งพิจารณาจากความคมชัดหรือความละเอียดของภาพ (resolution) ที่เป็นจ�านวนจุดภาพหรือพิกเซล

บนจอภาพ หากมีความละเอียดสูงจะท�าให้ภาพคมชัดยิ่งขึ้น เช่น ความละเอียดของภาพระดับ 1,080 p หรือ 

Full HD จะเป็นจอภาพที่มีความละเอียด 1,920x1,080 มีจุดภาพในแนวนอน 1,920 จุด และมีจุดภาพใน 

แนวตัง้ 1,080 จดุ ความละเอยีดของภาพระดบั UHD หรอื 4K จะเป็นจอภาพทีม่คีวามละเอยีด 3,840x2,160 

มีจุดภาพในแนวนอน 3,840 จุด และมีจุดภาพในแนวตั้ง 2,160 จุด ความละเอียดของภาพระดับเหล่านี้  

พบได้ในโทรทัศน์ จอภาพ และเครื่องฉาย ปัจจุบันยังมีความละเอียดของภาพระดับ 8K หรือ 8K UHD จะเป็น

จอภาพที่มีความละเอียด 7,680x4,320 มีจุดภาพในแนวนอน 7,680 จุด และมีจุดภาพในแนวตั้ง 4,320 จุด 

พบได้ในโทรทัศน์

l เครือ่งขยายเสยีงหรอืล�าโพง (speaker): ล�าโพงส่งออกข้อมลูเสยีง บางครัง้เพือ่ความเป็นส่วนตวั 

อาจใช้หูฟัง (headphone/ headset/ earphone/ earbud) ที่เป็นหูฟังสวมศีรษะ หรือเสียบ

หูทดแทน

l เครื่องพิมพ์ (printer): เครื่องพิมพ์ส่งออกข้อมูลอักขระ อักขระเลข หรือภาพลงบนวัสดุ อาทิ 

กระดาษ สมยัก่อนเป็นเครือ่งพมิพ์ดอทแมทรกิ (dot matrix printer) ท่ีใช้เข็มตอกลงบนกระดาษ 

ท�าให้ผลทีอ่อกมาเป็นจุดเรยีงไปตามตารางรปูสีเ่หลีย่ม ถูกรวมกนัเป็นอกัขระ หรอืภาพตามขนาด

ที่ต้องการ แต่เครื่องพิมพ์ที่นิยมใช้ในปัจจุบัน ได้แก่
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 o เครื่องพิมพ์แบบฉีดหมึก (inkjet printer) ใช้การฉีดหมึกลงบนกระดาษ ใช้พลังงานน้อยกว่า 

กินไฟต�่ากว่า ราคาถูกกว่า และมีฟังก์ชันการใช้งานที่หลากหลาย เหมาะส�าหรับการพิมพ์

รูปภาพ

 o เครื่องพิมพ์เลเซอร์ (laser printer) ใช้ล�าแสงเลเซอร์ในการสร้างภาพ และถ่ายทอดลงบน

กระดาษด้วยวธิกีารทางอเิลก็ทรอนกิส์ ท�างานคล้ายเครือ่งถ่ายเอกสาร ให้คณุภาพการพมิพ์

ที่ดี เน้นการใช้งานพิมพ์งานเอกสาร พิมพ์ได้รวดเร็ว นิยมใช้ในส�านักงาน

 o เครื่องพิมพ์แบบพกพา (mobile printer) ใช้กับการพิมพ์รูปถ่าย สลิป ใบเสร็จรับเงิน หรือ

พิมพ์ลงบนวัตถุขนาดเล็ก เช่น สายรัดข้อมือ หรือสมาร์ตโฟนได้ มักรองรับการเชื่อมต่อแบบ

ไร้สาย

 o พล็อตเตอร์ (plotter) ดังแสดงในภาพประกอบท่ี 5.16 เป็นเครื่องวาดท่ีนิยมใช้กับงาน

ออกแบบทั่วไป และโปรแกรมการออกแบบใช้คอมพิวเตอร์ช่วยหรือแคด เน้นการพิมพ์ภาพ

ลงบนวัสดุขนาดใหญ่ เช่น พิมพ์เขียว แผนผัง แบบร่างของอาคาร โปสเตอร์ เป็นต้น

 o เคร่ืองพิมพ์ 3 มิติ/ 4 มิติ (3D/ 4D printing) ใช้สร้างวัตถุด้วยเส้นใยพลาสติกหรือ 

ผงสังเคราะห์จากแบบจ�าลองดิจิทัล 3 มิติ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.17 ส�าหรับ

เคร่ืองพิมพ์ 4 มิติ ถูกต่อยอดมาจากเครื่องพิมพ์ 3 มิติ ท�าให้วัตถุท่ีถูกสร้างเปลี่ยนแปลง 

รูปร่างหรือโครงสร้างตามสภาพแวดล้อมได้ ซึ่งหากเปลี่ยนวัสดุที่ใช้ในการพิมพ์ เครื่องพิมพ์ 

3 มิติยังสามารถใช้พิมพ์เนื้อสัตว์ อาหาร หรืออวัยวะของมนุษย์ได้

 

ภาพประกอบที่ 5.16 พล็อตเตอร์

ที่มา: Arezzome, D. (2019, April 19). cmyk-4137385_1920 [online photo]. เข้าถึงได้จาก https://

pixabay.com/photos/cmyk-rgb-plotter-print-color-4137385/
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ภาพประกอบที่ 5.17 เครื่องพิมพ์สามมิติ

ที่มา: ZMorph All-in-One 3D Printers. (2019, July 19). ZMorph VX Multitool 3D Printer 

[online photo]. เข้าถึงได้จาก https://unsplash.com/photos/EFbGBLuyiK4

อปุกรณ์ประมวลผล หน่วยเกบ็รอง อปุกรณ์รบัเข้า และอปุกรณ์ส่งออกเหล่านี ้ถูกน�าไปใช้กบัสิง่ต่างๆ 

ตามแนวคดิของอนิเทอร์เนต็ของสรรพสิง่ และท�าให้สิง่ต่างๆ มคีวามเป็นคอมพวิเตอร์มากข้ึน เช่น รถยนต์ไฟฟ้า

ของ Mercedes-Benz EQS ที่มีจอภาพขนาด 55 นิ้ว เรียกว่า MBUX Hyperscreen ใช้ระบบคอมพิวเตอร์ 

เบือ้งหลงัของบรษัิท NVDIA มซีพียี ู8 แกนประมวลผล แรม 24 กกิะไบต์ เพือ่ประมวลผลกราฟิกและประมวลผล 

ของปัญญาประดิษฐ์ เป็นต้น ซึ่งจะกล่าวถึงอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งในบทที่ 6 ต่อไป

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l เกมมิฟิเคชัน: ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างอุปกรณ์ประมวลผล หน่วยเก็บรอง อุปกรณ์รับเข้า และ

อุปกรณ์ส่งออกรุ่นและแบบที่วางขาย และให้ผู้เรียนอ่ืนแข่งขันกันประมูล เพื่อจัดอันดับว่า 

อปุกรณ์ชิน้ใดน่าซือ้หามาใช้กบัธรุกจิมากกว่ากนั และเพราะเหตใุด (ให้อ้างองิถงึบรษิทัใดบรษิทั

หนึ่งด้วย เพื่อความชัดเจน)

ซอฟต์แวร์
ฮาร์ดแวร์ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การใช้งาน และมีสมรรถนะสูง ช่วยให้การน�าเข้าข้อมูล  

การประมวลผล และการส่งออกที่เป็นสารสนเทศ ท�าได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ดี การมีฮาร์ดแวร์ท่ีดี

เพียงอย่างเดียว ไม่สามารถสร้างผลิตภาพได้ จึงต้องอาศัยซอฟต์แวร์ (software) ที่เป็นชุดค�าสั่งที่ถูกเขียน

ขึ้นด้วยภาษาโปรแกรมใดภาษาโปรแกรมหนึ่ง ในภาษาที่มนุษย์อ่านได้เรียกว่า รหัสต้นฉบับหรือรหัสต้นทาง 

ที่จะถูกแปลงเป็นภาษาที่เคร่ืองอ่านได้ในภายหลัง เพื่อควบคุมการท�างานของฮาร์ดแวร์ หรือท�างานตาม 

ค�าสัง่ของผู้ใช้ บางครัง้จงึถกูเรยีกว่า โปรแกรม (program) ตวัอย่างซอฟต์แวร์ เช่น ซอฟต์แวร์ระบบปฏบัิตกิาร 

macOS ชุดซอฟต์แวร์ที่รองรับการเพิ่มผลิตภาพในส�านักงาน Microsoft Office เว็บไซต์และแอป Agoda 



บทที่ 5 เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์  เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ

203

เป็นต้น ซอฟต์แวร์ถกูแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคอื ซอฟต์แวร์ระบบทีเ่น้นควบคมุการท�างานของฮาร์ดแวร์ และ

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่เน้นการท�างานตามค�าสั่งของผู้ใช้ ช่วยสร้างผลิตภาพ

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ซอฟต์แวร์ระบบส�าคัญต่อการใช้ระบบสารสนเทศ

อย่างไร

ซอฟต์แวร์ระบบ
 

ภาพประกอบที่ 5.18 ประเภทของซอฟต์แวร์ระบบ

ซอฟต์แวร์ระบบ (system software) เป็นซอฟต์แวร์ทีค่วบคมุการท�างานพืน้ฐานของคอมพวิเตอร์

และอุปกรณ์ต่อพ่วงต่างๆ จัดการงานเบื้องหลัง ช่วยให้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ท�างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย

ทั่วไปแล้ว ซอฟต์แวร์ระบบจะไม่ได้รับความสนใจจากผู้ใช้มากนัก ตราบเท่าที่ระบบยังใช้ง่ายและท�างานได้ดี 

ซอฟต์แวร์ระบบแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.18 ได้แก่ ระบบปฏิบัติการ โปรแกรม

อรรถประโยชน์ และมิดเดิลแวร์

ระบบปฏิบัติการ

 

ภาพประกอบที่ 5.19 บทบาทของระบบปฏิบัติการ
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ระบบปฏิบัติการหรือโอเอส (operating systems: OS): ซอฟต์แวร์ที่ท�าหน้าที่ควบคุมการท�างาน

ของฮาร์ดแวร์ทัง้หมด รวมทัง้การปฏบิติังานของโปรแกรมด้วย เปรยีบเสมอืนผูจ้ดัการท่ีคอยดูแลให้อปุกรณ์ต่างๆ 

ท�างานประสานกัน บทบาทของระบบปฏิบัติการ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.19 กล่าวคือ ระบบปฏิบัติการ 

ท�าหน้าที่แสดง 1) ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ ที่ไปเรียกใช้ 2) ส่วนต่อประสานโปรแกรมประยุกต์หรือเอพีไอ 

(application program interface: API) ที่เรียกใช้ 3) แกนกลาง (kernel) ที่เป็นหัวใจของระบบปฏิบัติการ  

ทีท่�าหน้าทีเ่ชือ่มโยงองค์ประกอบต่างๆ ของระบบปฏบัิตกิารเข้าด้วยกนั และควบคมุ 4) โปรแกรมขับ (drivers) 

ของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ที่สั่งงาน 5) ฮาร์ดแวร์ในที่สุด

ภาพประกอบที่ 5.20 ฟังก์ชันของระบบปฏิบัติการ

ตัวอย่างระบบปฏิบัติการส�าหรับสมาร์ตวอทช์ เช่น watchOS รุ่นต่างๆ ระบบปฏิบัติการส�าหรับ

คอมพวิเตอร์แทบ็เลต็ และสมาร์ตโฟน เช่น iOS, Android, iPadOS, HarmonyOS รุน่ต่างๆ ระบบปฏิบตักิาร 

ส�าหรับเวิร์กสเตชัน คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์ และโน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ เช่น Windows,  

Mac OSX, Linux, Chrome OS รุ่นต่างๆ ระบบปฏิบัติการส�าหรับเครื่องบริการ เช่น Ubuntu, Windows 

Server, Linux Server (Red Hat), Oracle Solaris, macOS Server รุ่นต่างๆ ระบบปฏิบัติการส�าหรับ

เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ เช่น z/OS, Linux on Z, MPE/iX, HP-UX ระบบปฏิบัติการส�าหรับรถยนต์ ที่ปัจจุบัน

มีความเป็นคอมพิวเตอร์มากขึ้นเรื่อยๆ เช่น Android Automotive OS ใช้กับระบบความบันเทิง และน�าทาง

ในรถยนต์ เป็นต้น ระบบปฏิบัติการโดยทั่วไปมีหน้าที่หลัก ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.20 ได้แก่
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l ควบคุมฮาร์ดแวร์: ระบบปฏิบัติการควบคุมการรับข้อมูลจากแป้นพิมพ์หรืออุปกรณ์รับเข้า

อื่น ดึงข้อมูลหรือเก็บข้อมูลลงในหน่วยเก็บรอง แสดงข้อมูลไปยังอุปกรณ์ส่งออก เช่น จอภาพ 

เครื่องพิมพ์ และรองรับการสั่งเริ่ม และปิดคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์

l จดัการส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้: ระบบปฏบัิติการจดัการส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ ส่วนต่อประสาน

กับผู้ใช้เป็นส่วนของโปรแกรมที่ช่วยให้ผู้ใช้ส่ือสารงานกับคอมพิวเตอร์ได้ มักต้องออกแบบส่วน

นี้ให้ใช้ง่าย ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ท่ีนิยมในปัจจุบันเป็นส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้หรือกุย 

(graphical user interface: GUI) ที่เน้นการใช้ภาพเป็นตัวประสานกับผู้ใช้ เช่น การใช้เมาส์กด

เลอืกสญัรปูหรอืไอคอน (icon) แทนส่วนต่อประสานรายค�าสัง่ (command-line interface) ที่

ใช้การพมิพ์ค�าสัง่เช่นสมยัก่อน นอกจากนีย้งัมกีารพฒันาส่วนต่อประสานสมยัใหม่ ซึง่จะกล่าวถึง

ในล�าดับถัดไป

l ท�าให้ฮาร์ดแวร์เป็นอิสระจากซอฟต์แวร์: ระบบปฏิบัติการช่วยให้ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์เป็น

อิสระต่อกัน การมีส่วนต่อประสานโปรแกรมประยุกต์หรือเอพีไอ ที่เป็นชุดค�าสั่งและมาตรฐาน

การเขยีนโปรแกรมส�าหรบัโปรแกรมซอฟต์แวร์หนึง่ ซึง่ในทีน่ีห้มายถงึระบบปฏบิตักิาร ทีอ่นญุาต

ให้เข้าถึงและใช้บริการโดยโปรแกรมอื่น ความเป็นอิสระของซอฟต์แวร์จากฮาร์ดแวร์ ช่วยให้

สามารถพัฒนาซอฟต์แวร์ได้โดยไม่ต้องกังวลกับการพัฒนาซอฟต์แวร์หลายครั้ง เพื่อรองรับ

ฮาร์ดแวร์พื้นฐานหลายตัว

l จัดการหน่วยความจ�า: ระบบปฏิบัติการจัดการหน่วยความจ�า ช่วยให้คอมพิวเตอร์ท�างานค�าสั่ง

โปรแกรมอย่างมปีระสทิธภิาพ และเร่งความเรว็ในการประมวลผล จดัการหน่วยความจ�าเสมอืน 

(virtual memory) ซึ่งเป็นพื้นที่บนฮาร์ดดิสก์ที่ถูกจัดสรร เพื่อเสริมความจุของแรม รวมถึง

ติดตามสมรรถนะของเครื่อง ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.21

 

ภาพประกอบที่ 5.21 ความสามารถของระบบปฏิบัติการที่ช่วยจัดการทรัพยากรคอมพิวเตอร์
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l จัดการงาน/ ภารกิจต่างๆ: ระบบปฏิบัติการช่วยจัดการงานหรือภารกิจในรูปแบบต่างๆ ได้แก่

 o งานที่มีผู้ใช้หลายคน (multiuser) ท�าให้ผู้ใช้สองคนข้ึนไป เรียกใช้โปรแกรมพร้อมกันบน

คอมพิวเตอร์เครื่องเดียวได้

 o ระบบหลายหน่วยประมวลผลหรือมัลติโพรเซสซิง (multiprocessing) ที่รองรับการท�างาน

ของโปรแกรมบนซีพียูมากกว่าหนึ่งตัว

 o หลายภารกจิหรือมลัติทาสกงิ (multitasking) ท่ีท�าให้โปรแกรมมากกว่าหนึง่โปรแกรม ท�างาน

พร้อมกนัได้ เช่น ในระหว่างการพมิพ์ กส็ามารถเปิดโปรแกรมอืน่ขึน้มาท�างานได้ โดยไม่ต้อง

รอให้การพิมพ์เสร็จสิ้นก่อน

 o มัลติเธรด (multithreading) ท่ีท�าให้งานย่อยหรือเธรด (thread) ของโปรแกรมเดียวกัน 

ท�างานพร้อมกันได้

 o การประมวลผลแบบทันที (real-time) ที่ประมวลผลตอบสนองต่อสิ่งเข้า และค�าสั่งได้ทันที

l จัดการเครือข่าย: ระบบปฏิบัติการจัดการเครือข่าย ท�าให้คอมพิวเตอร์เช่ือมต่อเครือข่าย เช่น 

อนิเทอร์เนต็ ได้ อนญุาตให้คอมพวิเตอร์ในเครอืข่ายส่งและรบัข้อมลู และแบ่งปันทรพัยากรการ

ค�านวณระหว่างกัน

 

ภาพประกอบที่ 5.22 ความสามารถของระบบปฏิบัติการที่ช่วยจัดการด้านความมั่นคง

l จัดการทรัพยากรและความมั่นคง: ระบบปฏิบัติการจัดการทรัพยากร และความมั่นคง  

ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.22 ป้องกันการเข้าถึงข้อมูล และโปรแกรมของผู้ใช้โดยไม่ได ้

รับอนุญาต ก�าหนดขั้นตอนการเข้าสู่ระบบ ควบคุมการเข้าถึงทรัพยากรเฉพาะของระบบ ช่วย

ติดตามว่า ใครก�าลังใช้ระบบ ระยะเวลาใช้งาน และพยายามละเมิดความมั่นคงได้
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ภาพประกอบที่ 5.23 ความสามารถของระบบปฏิบัติการที่ช่วยจัดการแฟ้ม

l จัดการแฟ้ม: ระบบปฏิบัติการจัดการการใช้งานแฟ้ม (file) ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.23 

จัดการการสร้าง ลบ และแก้ไขแฟ้ม ช่วยตรวจสอบให้แน่ใจว่า แฟ้มในที่เก็บข้อมูลส�ารองพร้อม

ใช้งานเมื่อจ�าเป็น และปกป้องไฟล์จากการเข้าถึงโดยผู้ใช้ที่ไม่ได้รับอนุญาต

ปัจจุบัน ยังมีการท�างานของระบบปฏิบัติการหลายระบบบนเครื่องบริการเดียวกัน ด้วยการใช้

ซอฟต์แวร์จ�าลองเคร่ืองบริการเสมือน (server virtualization) ที่เป็นการแบ่งทรัพยากรทางกายภาพของ

เคร่ืองบริการหรอืเซร์ิฟเวอร์เครือ่งหนึง่อย่างเหมาะสม เพือ่สร้างเครือ่งบรกิารหลายเครือ่งในเชงิตรรกะเรยีกว่า 

เครือ่งเสมอืน (virtual machine) ทีแ่ต่ละเครือ่งเสมอืนว่า มฮีาร์ดแวร์และทรพัยากรของตนเอง เครือ่งเสมอืน

เหล่านี้ จึงไม่จ�าเป็นต้องติดตั้งระบบปฏิบัติการ และซอฟต์แวร์ประยุกต์เหมือนๆ กัน ท�างานเป็นอิสระจากกัน 

โดยมีไฮเปอร์ไวเซอร์ (hypervisor) โปรแกรมเครื่องบริการเสมือน ท�าหน้าที่ควบคุมฮาร์ดแวร์หน่วยประมวล

ผล และทรัพยากรของเครื่องแม่งาน (host) ผ่านระบบปฏิบัติการของเครื่องแม่งาน เพื่อจัดสรรทรัพยากรที่

จ�าเป็นให้กับเครื่องเสมือนแต่ละเครื่อง และท�าให้แน่ใจว่า แต่ละเครื่องเสมือนจะไม่รบกวนซึ่งกันและกัน การ

จ�าลองเครื่องบริการเสมือนช่วยให้ธุรกิจใช้ประโยชน์จากฮาร์ดแวร์ได้อย่างเต็มที่ บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ 

Gartner Peer Insights ที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้ใช้เทคโนโลยีในระดับวิสาหกิจ การสืบค้นข้อมูลใน 

วันที่ 10 มิถุนายน ปี ค.ศ. 2021 จาก Gartner Peer Insights ระบุซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องกับการจ�าลองเครื่อง

บริการเสมือน ที่ได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ vSphere, Hyper-V และ Nutanix AHV 

เป็นทางเลือกที่ธุรกิจสามารถน�ามาใช้ได้

โปรแกรมอรรถประโยชน์ และมิดเดิลแวร์

โปรแกรมอรรถประโยชน์ (utility program) เป็นโปรแกรมที่ช่วยจัดการงานเบื้องหลัง ท�าให้ผู้ใช้ 

ใช้งานคอมพวิเตอร์ได้สะดวกขึน้ บ�ารุงรกัษา วนิิจฉยั และแก้ปัญหาต่างๆ ทีเ่กีย่วกบัการใช้งาน ตวัอย่างโปรแกรม

อรรถประโยชน์ เช่น โปรแกรมบีบอัดแฟ้ม โปรแกรมจัดการฮาร์ดแวร์ โปรแกรมกู้คืนแฟ้ม โปรแกรมตรวจจับ

ข่าวขยะ โปรแกรมตรวจจับไวรสั โปรแกรมตรวจสอบฮาร์ดแวร์และประสทิธภิาพของเครอืข่าย โปรแกรมจดัการ
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อุปกรณ์พกพา โปรแกรมจัดการรูปภาพ โปรแกรมส�ารองข้อมูล ฯลฯ โปรแกรมอรรถประโยชน์เหล่านี้ เดิม 

ผูใ้ช้คอมพวิเตอร์ต้องจดัหามาตดิตัง้เพิม่เตมิ ปัจจบุนัหลายโปรแกรมถกูรวมไว้เป็นความสามารถหนึง่ของระบบ

ปฏิบัติการ เช่น การสร้างและจัดรูปแบบ (format) และแบ่งส่วนดิสก์ (hard disk partitions) เป็นต้น และ 

มีแนวโน้มว่า จะถูกรวมเข้ากับระบบปฏิบัติการมากขึ้นเรื่อยๆ เพื่ออ�านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน

มิดเดิลแวร์ (middleware) เป็นซอฟต์แวร์ท่ีช่วยให้ระบบต่างๆ สื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน

ได้ สามารถใช้เป็นส่วนต่อประสานระหว่างอินเทอร์เน็ต และระบบรุ่นก่อน (legacy system) มิดเดิลแวร์

สามารถใช้เพื่อส่งค�าร้องขอข้อมูลจากลูกค้าองค์กรบนเว็บไซต์ของบริษัท ไปยังฐานข้อมูลดั้งเดิมบนเมนเฟรม

คอมพิวเตอร์ แล้วส่งคืนผลลัพธ์ให้ลูกค้าทางอินเทอร์เน็ตได้ นอกจากนี้ ยังสามารถให้บริการส่งข้อความ เพื่อ

ให้ซอฟต์แวร์ประยุกต์สื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันได้ มิดเดิลแวร์ท�างานอยู่ระหว่างระบบปฏิบัติ

การ และซอฟต์แวร์ประยกุต์ทีท่�างานอยูบ่นระบบปฏบิตักิารนัน้ ตัวอย่างมดิเดลิแวร์ เช่น มิดเดลิแวร์ฐานข้อมูล 

มดิเดิลแวร์เครือ่งบรกิารโปรแกรมประยกุต์ มดิเดิลแวร์ท่ีเน้นจดัการข้อความ มดิเดลิแวร์ของเวบ็ และมดิเดิลแวร์

เพื่อการติดตามการประมวลผลธุรกรรม เป็นต้น แม้ว่ามิดเดิลแวร์ท้ังหมดจะท�าหน้าท่ีสื่อสาร แต่ประเภทท่ี

บริษัทเลือกใช้จะขึ้นอยู่กับบริการที่ก�าลังใช้อยู่ และประเภทข้อมูลที่ต้องการสื่อสาร

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแสดงตามบทบาท: ให้ผู้เรยีนอธิบายฟังก์ชนัของระบบปฏบัิตกิารแก่ผูเ้รยีนอืน่ ผ่านการแสดง

ตามบทบาท

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า ซอฟต์แวร์ประยกุต์ใดบ้างทีธ่รุกจิน�ามาใช้ได้ และสร้าง

ประโยชน์แก่ธุรกิจอย่างไร

ซอฟต์แวร์ประยุกต์
ซอฟต์แวร์ที่ช่วยสร้างผลิตภาพ เป็นซอฟต์แวร์ที่ผู้ใช้ให้ความสนใจมากกว่า และท�าให้การใช้งาน

คอมพิวเตอร์ประเภทต่างๆ เป็นไปอย่างแพร่หลาย คือ ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (application software) ที่ต้อง

อาศัยซอฟต์แวร์ระบบคือ ระบบปฏิบัติการ และฮาร์ดแวร์ที่มีประสิทธิภาพสนับสนุนการท�างาน ซอฟต์แวร์

ประยุกต์เป็นชุดค�าสั่งท่ีถูกเขียนขึ้นด้วยภาษาโปรแกรม เช่นเดียวกับซอฟต์แวร์ระบบ เพื่อให้คอมพิวเตอร์

ท�างานตามวัตถุประสงค์ หรือแก้ปัญหาเฉพาะอย่าง ซอฟต์แวร์ประยกุต์บางครัง้เรยีกว่า การประยกุต์ โปรแกรม

ประยกุต์ ระบบประยกุต์ งานประยกุต์ (application) หรอืเรยีกสัน้ๆ ว่า แอป (app) หากถกูตดิตัง้อยูบ่นอปุกรณ์

เคล่ือนที ่เช่น สมาร์ตโฟน ซึง่ปัจจบุนัได้รบัความนยิมอย่างมาก เนือ่งด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยเีกีย่วกบั 

อุปกรณ์เคลื่อนที่ ส�าหรับแอปที่ถูกพัฒนาส�าหรับอุปกรณ์ประเภทใดประเภทหนึ่ง หรือท�างานได้บนระบบ

ปฏิบัติการใดระบบปฏิบัติการหนึ่ง อาจเรียกว่า แอปพื้นเมือง (native app) ซอฟต์แวร์ประยุกต์บางตัวยังถูก

เรียกใช้งานได้ผ่านเวบ็ไซต์โดยไม่ต้องติดต้ังโปรแกรม จงึเรยีกว่า โปรแกรมประยกุต์บนเวบ็ (web application) 

ดงัแสดงในภาพประกอบที ่5.24 หรอืเวบ็แอป แต่หากใช้งานเป็นประจ�า ผูใ้ช้อาจเลอืกตดิตัง้ซอฟต์แวร์ประยกุต์
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มากกว่าการใช้งานผ่านเว็บ ส�าหรับธุรกิจ ซอฟต์แวร์ประยุกต์เป็นส่วนหนึ่งของระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 

เช่น โปรแกรมบัญชี ซึ่งซอฟต์แวร์เหล่าน้ี ควรถูกออกแบบมาอย่างดี เพื่อให้ใช้งานง่าย และใช้งานได้อย่าง 

มปีระสทิธผิล โดยจะเป็นซอฟต์แวร์ทีเ่ช่าใช้ บอกรบัเป็นสมาชกิ ใช้บรกิารซอฟต์แวร์บนคลาวด์ ซือ้ หรอืพฒันา

ขึ้นเองตามความต้องการก็ได้ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว

 

ภาพประกอบท่ี 5.24 เว็บไซต์ให้บริการซอฟต์แวร์ตกแต่งรูปภาพ เสมือนการติดตั้งซอฟต์แวร์ในเครื่อง

คอมพิวเตอร์

ที่มา: Pixlr © Inmagine Lab Pte Ltd. (2021). วันท่ีสืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://pixlr.

com/e/#editor

หากจะแบ่งประเภทของซอฟต์แวร์ประยุกต์ และ/หรือแอป ออกเป็นประเภทกว้างๆ ตาม

วัตถุประสงค์การใช้งานระดับบุคคลและกลุ่มร่วมงาน จะแบ่งออกได้เป็น

l ซอฟต์แวร์ประยกุต์สร้างผลติภาพ (productivity application software): ซอฟต์แวร์ประยกุต์ 

โปรแกรมประยุกต์ หรือแอปที่เน้นการสร้างเอกสารส�าหรับธุรกิจ หรือใช้งานส่วนบุคคลในการ

สร้างสื่อหรือกราฟิก เช่น

 o ซอฟต์แวร์การประมวลผลค�า (word processing software) ช่วยสร้าง แก้ไข พิมพ์  

จัดรูปแบบ แบ่งปัน ปกป้อง จ�ากัดการเข้าถึง และบันทึกเอกสารได้ โดยหากมีการจัดเก็บ

เอกสารบนคลาวด์ ผู้ใช้สามารถแบ่งปัน แสดงความคิดเห็น และแก้ไขเอกสารร่วมกับผู้อื่น

ได้ เช่น Microsoft Word, Google Docs เป็นต้น

 o ซอฟต์แวร์สเปรดชีตหรือแผ่นตารางท�าการ (spreadsheet software) ช่วยค�านวณหรือ

ด�าเนินการกับข้อมูลที่เก็บในแผ่นตารางท�าการ ในรูปแบบของเซลล์ท่ีถูกจัดวาง ณ จุดตัด

ในแนวนอน (row) และแนวตั้ง (column) และปรับปรุงค่าเป็นค่าใหม่อัตโนมัติ เมื่อข้อมูล

เปลีย่นแปลง ใช้สูตรหรือฟังก์ชัน เพ่ือค�านวณทางสถิต ิการเงนิ ตรรกะ ฯลฯ รวมถึงมเีครือ่งมอื 
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ในการวเิคราะห์ข้อมลู เช่น การวเิคราะห์จะเกดิอะไรขึน้...ถ้า (what-if analysis) การค้นหา

เป้าหมาย (goal seeking) เป็นต้น จดัรปูแบบตามเงือ่นไข จดัเรยีง กรองข้อมลู สร้างแผนภมูิ 

และวิเคราะห์แนวโน้มได้ เช่น Microsoft Excel, Google Sheets เป็นต้น

 o ซอฟต์แวร์ฐานข้อมูล (database application software) ช่วยจัดเก็บ จัดการ และดึง

ข้อมูลจากตารางที่ถูกบันทึก และจัดเก็บอิเล็กทรอนิกส์ ส่วนใหญ่มักเป็นระบบจัดการฐาน

ข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (relational database management system: RDBMS) เช่น Micro-

soft Access, MySQL เป็นต้น แต่ปัจจุบัน ขยายรูปแบบไปสู่ฐานข้อมูลประเภทอื่นมากขึ้น  

ซึ่งจะกล่าวถึงฐานข้อมูลโนซีเควลในบทที่ 6 ต่อไป

 o ซอฟต์แวร์การเสนองานรูปกราฟิก (presentation graphics software) ช่วยจัดระเบียบ

เนื้อหา ด้วยรายการหัวข้อย่อย ปรับขนาด จัดแนวข้อความ พัฒนาภาพวาด ภาพประกอบ

การน�าเสนอ เช่น สมาร์ตอาร์ต และภาพเคล่ือนไหว (animation) ประกอบการน�าเสนอ  

มีเค้าโครงและการออกแบบ ที่ช่วยจัดรูปแบบการน�าเสนอ เพื่อน�าไปแสดงบนจอภาพขนาด

ใหญ่ด้วยเครื่องฉาย หรือแสดงบนจอภาพเต็มหน้าจอได้ เช่น Microsoft PowerPoint, 

Google Slides, Canva, Prezi เป็นต้น

 o ซอฟต์แวร์กราฟิก (graphic software) ช่วยสร้าง วาด จัดการ ตกแต่ง ตัด ปรับขนาด และ

พิมพ์ภาพดิจิทัลหลายประเภท ไม่ว่าจะเป็นภาพกราฟิกหรือภาพถ่าย ซึ่งอาจเป็นซอฟต์แวร์

ส�าหรับระบายสี วาดภาพ แก้ไขตกแต่งรูปภาพ รวมถึงตัดต่อวิดีโอด้วย เช่น Adobe  

Photoshop, GIMP, VLLO หรือ NVIDIA Canvas ที่ช่วยวาดภาพทิวทัศน์ 3 มิติสมจริงด้วย

ปัญญาประดิษฐ์ เป็นต้น

  นอกจากนี ้ยงัมีซอฟต์แวร์ประยกุต์สร้างผลติภาพอืน่ เช่น ซอฟต์แวร์สร้างเวบ็ไซต์ ซอฟต์แวร์

การบริหารโครงการ ซอฟต์แวร์สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซอฟต์แวร์การออกแบบโดย 

ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยหรือแคด ซอฟต์แวร์สถิติ ซอฟต์แวร์การจัดพิมพ์ด้วยคอมพิวเตอร์แบบ 

ตั้งโต๊ะ เป็นต้น

l ซอฟต์แวร์ประยุกต์ตอบสนองความสนใจส่วนบุคคล (personal interests application  

software) และซอฟต์แวร์ความบันเทิง (entertainment software): ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

โปรแกรมประยกุต์ หรอืแอปท่ีตอบสนองความสนใจส่วนบคุคล เช่น Myfitnesspal แอปส�าหรับ

คนชอบออกก�าลงักาย, Daylio แอปดแูลสขุภาพจติ, DiNiFriend เทีย่วไทย แอปแนะน�าสถานที่

ท่องเที่ยว เป็นต้น ซอฟต์แวร์สร้างความบันเทิง เช่น JOOX แอปเพื่อการฟังเพลง, Viu, Netflix 

แอปรับชมละครหรือภาพยนตร์, แอปเกมต่างๆ เป็นต้น

l ซอฟต์แวร์ประยุกต์จัดการสารสนเทศส่วนบุคคล (personal information management 

software): ซอฟต์แวร์ประยกุต์ โปรแกรมประยกุต์ หรอืแอปทีช่่วยจดัการสารสนเทศทีเ่กีย่วข้อง

กับบุคคล เช่น Metang แอปบันทึกรายรับรายจ่าย, Google Calendar เว็บไซต์บันทึกตาราง

กิจกรรม หรือ iTax แอปช่วยวางแผนภาษี ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.25
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ภาพประกอบที่ 5.25 แอปค�านวณและวางแผนภาษี ในแอปเปิลแอปสโตร์

ที่มา: Apple Inc. (2020). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://apps.apple.com/th/app/itax-

pro/id1050984347

l ซอฟต์แวร์ประยุกต์ช่วยการสื่อสาร (communication software) ซอฟต์แวร์การประสาน

งาน (collaborative software) และซอฟต์แวร์สื่อสังคม (social media): ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

โปรแกรมประยุกต์ หรือแอปท่ีช่วยการสื่อสารระหว่างบุคคล หรือกลุ่มร่วมงาน เช่น Zoom, 

Google Meet, Microsoft Teams ซอฟต์แวร์เพื่อการประชุมทางวีดิทัศน์ Line, Facebook 

Messenger ระบบส่งข้อความทันที, INTRABOOM ซอฟต์แวร์ประสานงานหรือกรุ๊ปแวร์ 

ซอฟต์แวร์สื่อสังคม เช่น Facebook, Twitter แอปเครือข่ายสังคมออนไลน์, YouTube เว็บไซต์

เพื่อรับชมและแบ่งปันวิดีโอ เป็นต้น

นอกจากนี้ หากจะแบ่งประเภทของซอฟต์แวร์ประยุกต์ และ/หรือแอปท่ีรองรับการใช้งานระดับ

วิสาหกิจ หรือที่เรียกว่า ซอฟต์แวร์ประยุกต์ส�าหรับวิสาหกิจ (enterprise application software) จะแบ่ง

ออกได้ตามระบบสารสนเทศทางธุรกิจดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว เช่น ซอฟต์แวร์ระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ 

แอปและเว็บไซต์การพาณิชย์เคลื่อนที่ เป็นต้น ซอฟต์แวร์ประยุกต์มักถูกเข้าใจสับสนกับระบบสารสนเทศมาก

ที่สุด ทั้งนี้ ซอฟต์แวร์ประยุกต์นับเป็นส่วนหนึ่งของระบบสารสนเทศ แต่ระบบสารสนเทศไม่นับเป็นส่วนหนึ่ง

ของซอฟต์แวร์ประยุกต์ในทางกลับกัน เช่น Microsoft Word จัดเป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์ แต่ไม่จัดเป็นระบบ

สารสนเทศ เนื่องจากไม่มีองค์ประกอบของระบบสารสนเทศที่ครบถ้วน และวัตถุประสงค์ของระบบที่ชัดเจน 

เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 5.26 กูเกิลเพลย์สโตร์รวมแอปบนอุปกรณ์เคลื่อนที่

ที่มา: Google.com. (2021). วันที่สืบค้น 15 มีนาคม 2564, จาก https://play.google.com/store/apps/

top

ตารางที่ 5.1 ประเภทของแอปในกูเกิลเพลย์สโตร์

ที่มา: ดัดแปลงจาก Google.com. (2021). วันที่สืบค้น 15 มีนาคม 2564, จาก https://support.google.

com/googleplay/android-developer/answer/9859673#zippy=%2Capps

ซอฟต์แวร์เหล่านี ้ปัจจบุนัให้บริการอยู่ในรปูของแอปบนอปุกรณ์เคลือ่นท่ี ดงัแสดงในภาพประกอบ

ที่ 5.26 หรือใช้บริการได้ผ่านเว็บไซต์โดยไม่ต้องติดตั้ง เรียกว่า ซอฟต์แวร์เสมือนบริการ ซ่ึงจะกล่าวถึงการ

ประมวลผลแบบคลาวด์ในบทที่ 6 ต่อไป แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่เรียกสั้นๆ ว่า แอปเหล่านี้ ได้รับ
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ความนิยมเพิ่มขึ้นอย่างมาก สถิติของ Statista ในเดือนธันวาคม ปี ค.ศ. 2020 เปรียบเทียบให้เห็นว่า แอปใน 

Google Play Store มีจ�านวนถึง 2,950,000 แอป แตกต่างกับเดือนธันวาคม ปี ค.ศ. 2006 อย่างสิ้นเชิง ที่มี

แอปเพียง 16,000 แอป เท่านัน้ และหากจะแบ่งประเภทลงไปในรายละเอยีดยงัแบ่งได้ ดงัแสดงในตารางที ่5.1

สถิติของ We Are Social Inc. และ Hootsuite ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 ที่แสดงถึงเวลา

เฉลี่ยในการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่แต่ละวัน ระบุว่า ประชากรทั่วโลกใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่เฉลี่ย 4 ชั่วโมง 10 

นาทีต่อวัน ใช้แอปสื่อสังคมและการสื่อสาร ร้อยละ 44 ใช้แอปวิดีโอและความบันเทิง ร้อยละ 26 ใช้แอปเกม 

ร้อยละ 9 นอกนั้นเป็นการใช้งานแอปอื่นๆ ด้านยอดการดาวน์โหลด พบว่า ประเภทแอปที่ถูกดาวน์โหลดมาก

ที่สุด 3 อันดับแรกใน Google Play Store ได้แก่ เกม เครื่องมือ และความบันเทิง ตามล�าดับ ขณะที่แอปที่

ถูกดาวน์โหลดมากที่สุด 3 อันดับแรกใน Apple App Store ได้แก่ เกม รูปภาพและวิดีโอ และความบันเทิง 

ตามล�าดับ ส�าหรับประเทศไทย สถิติที่แสดงถึงการใช้งานแอปพลิเคชันประเภทต่างๆ บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ใน

แต่ละเดือน ระบุว่า ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตอายุระหว่าง 16 ถึง 64 ปี ใช้แอปเครือข่ายสังคมออนไลน์ ร้อยละ 97.6 

ใช้แอปเพื่อการพูดคุย ร้อยละ 97.4 ใช้แอปเพื่อความบันเทิงและดูวิดีโอ ร้อยละ 87.8 ใช้แอปเพื่อการซื้อของ 

ร้อยละ 83.4 ใช้แอปแผนที่ ร้อยละ 71.6 ใช้แอปเกม ร้อยละ 68.6 ใช้แอปธนาคารและบริการทางการเงิน  

ร้อยละ 68.1 และใช้แอปฟังเพลง ร้อยละ 65.6 ธุรกิจสามารถศึกษาเพิ่มเติม เพื่อท�าความเข้าใจพฤติกรรมของ

ผู้ใช้แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ในประเทศไทยได้

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ข้างต้น โดยเฉพาะโปรแกรมส�าเร็จหรือซอฟต์แวร์ส�าเร็จ (software package) 

แต่ละโปรแกรม อาจมคีวามเกีย่วข้อง ผูข้ายจึงจัดท�าและขายเป็นชุดซอฟต์แวร์ (software suite) โดยออกแบบ

ให้มีการท�างานคล้ายกัน เช่น รายการเลือก (menu) คล้ายกัน การใช้ชุดซอฟต์แวร์จึงช่วยลดระยะเวลาใน

การเรียนรู้การใช้งานซอฟต์แวร์ของผู้ใช้ได้ ช่วยลดค่าใช้จ่ายเมื่อเทียบกับการซื้อซอฟต์แวร์แต่ละตัวแยกกัน 

และยังช่วยในการเชื่อมโยงระหว่างโปรแกรม เช่น สิ่งออกของโปรแกรมหนึ่ง ส่งเป็นสิ่งเข้าของอีกโปรแกรมได้

ง่าย เป็นต้น ตัวอย่างชุดซอฟต์แวร์ เช่น Microsoft Office, Apple iWork, Apache OpenOffice, G Suite 

เป็นต้น ชดุซอฟต์แวร์ในปัจจุบนั โดยเฉพาะทีซ่อฟต์แวร์เสมอืนบรกิาร ยงัขยายขอบเขตไปยงัซอฟต์แวร์อ่ืน นอก

เหนือจากซอฟต์แวร์การประมวลผลค�า ซอฟต์แวร์สเปรดชตี ซอฟต์แวร์ฐานข้อมลู และซอฟต์แวร์การเสนองาน 

รูปกราฟิก เพื่อรองรับการท�างานของธุรกิจอย่างเต็มรูปแบบ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.27
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ภาพประกอบที่ 5.27 ชุดซอฟต์แวร์ในกูเกิลเวิร์กสเปซ

ที่มา: Google.com. (2021). วันที่สืบค้น 12 เมษายน 2564, จาก https://workspace.google.com/u/1/

dashboard

ภาษาโปรแกรม

ซอฟต์แวร์ทุกตัว ถูกพัฒนาขึ้นด้วยภาษาโปรแกรม (programming language) ภาษาที่ออกแบบ

โครงสร้างขึ้น เพื่อใช้ในการเขียนค�าสั่งในภาษาที่มนุษย์อ่านได้ เรียกว่า รหัสต้นฉบับหรือรหัสต้นทาง (source 

code) ที่จะถูกแปลงเป็นภาษาที่เคร่ืองอ่านได้ เรียกว่า ภาษาคอมพิวเตอร์หรือภาษาเครื่อง (machine  

language) ในภายหลัง เพื่อให้คอมพิวเตอร์ท�างานตามต้องการ ภาษาเครื่องคือ ภาษาคอมพิวเตอร์ที่สามารถ

ท�าให้เครื่องรับรู้และเข้าใจได้ เขียนโดยใช้รหัสเลขฐานสองเป็นหลัก มีแต่เลข 0 กับ 1 เท่านั้น ภาษาโปรแกรม

จะก�าหนดค�าส�าคัญ ค�าสั่ง สัญลักษณ์ และระบบกฎเกณฑ์ในการสร้างข้อความสั่ง (statement) เรียกว่า 

วากยสัมพันธ์หรอืไวยากรณ์ (syntax) ของภาษา ในท�านองเดียวกบัไวยากรณ์ของภาษาไทย ภาษาต่างประเทศ 

ซึ่งจะถูกตรวจสอบโดยตัวแปลโปรแกรมหรือคอมไพเลอร์ (compiler) ขณะท�าการแปลงรหัสต้นฉบับทั้งหมด

ให้เป็นภาษาเครื่อง หรือตรวจสอบโดยตัวแปลค�าสั่งหรืออินเทอร์พรีเตอร์ (interpreter) ขณะท�าการแปลง

ข้อความสั่งทีละบรรทัดในรหัสต้นฉบับให้เป็นภาษาเครื่อง และแสดงข้อผิดพลาดหากมีการผิดไวยากรณ์ 

เกิดขึ้น
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ภาพประกอบที่ 5.28 ภาษาโปรแกรมในยุคต่างๆ

ภาษาโปรแกรมถกูพฒันามาตามยุคต่างๆ ดงัแสดงในภาพประกอบที ่5.28 ปัจจบัุน ภาษาโปรแกรม

ทีใ่ช้งานทัว่ไปอยูใ่นยคุตัง้แต่ยคุที ่3 เป็นยคุทีโ่ปรแกรมถกูเขยีนขึน้ด้วยภาษาโปรแกรมระดบัสงู เขยีน และอ่าน

ท�าความเข้าใจได้ง่าย ดัชนีชุมชนการเขียนโปรแกรม (TIOBE index) ที่แสดงถึงความนิยมของภาษาโปรแกรม 

ให้คะแนนด้วยการค้นข้อมูลจากวิศวกรที่มีทักษะท่ัวโลก ข้อมูลเก่ียวกับหลักสูตร และผู้ขายซอฟต์แวร์ ด้วย

โปรแกรมค้นหา ในเดือนมิถุนายน ปี ค.ศ. 2021 ระบุว่า ภาษาโปรแกรมที่ได้รับการจัดอันดับสูงสุด 5 อันดับ

แรก ได้แก่ C, Python, Java, C++ และ C# ตามล�าดับ นักเรียน นักศึกษา นักเขียนโปรแกรม นักพัฒนา

ซอฟต์แวร์ ตลอดจนธรุกจิ สามารถใช้ดชันชีมุชนการเขียนโปรแกรมนี ้เพือ่ศกึษาภาษาโปรแกรมทีอ่ยูใ่นกระแส 

ได้รับความนิยม ตรวจสอบความเป็นปัจจุบนัของทักษะการเขียนโปรแกรมของตน ตลอดจนตดัสนิใจเชิงกลยทุธ์

เกี่ยวกับภาษาโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ใหม่ต่อไปได้

สืบเนื่องจากความนิยมในการพัฒนาซอฟต์แวร์บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี ผู้ท่ีต้องการพัฒนาซอฟต์แวร์

สามารถใช้เครื่องมือพัฒนาแอปบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีอย่างรวดเร็ว (rapid mobile app development: 

RMAD) ได้ ซึ่งเป็นกลุ่มเครื่องมือทางเลือก ที่ช่วยให้ผู้ที่ต้องการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่อาจไม่ใช่นักเขียนโปรแกรม

ตั้งแต่แรก สร้างแอปเพื่อรองรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีท่ีติดตั้งระบบปฏิบัติการ iOS หรือ Android ได้ง่าย เช่น  

มเีครือ่งมือลากแล้วปล่อย (drag and drop editor) การสร้างรหสัค�าสัง่ การพัฒนาทีข่บัเคล่ือนด้วยแบบจ�าลอง 

เป็นต้น บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Peer Insights ที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้ใช้เทคโนโลยีใน 

ระดบัวิสาหกจิ การสบืค้นข้อมลูในวนัที ่11 มถินุายน ปี ค.ศ. 2021 จาก Gartner Peer Insights ระบุเครือ่งมอื 

พัฒนาแอปบนอุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างรวดเร็ว ที่ได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ Neptune  

DX Platform, FileMaker, Alpha Anywhere เป็นทางเลือกที่ธุรกิจสามารถน�ามาใช้ได้

นอกจากนี้ ยังมีการพัฒนาซอฟต์แวร์ประยุกต์ภายใต้แนวคิดการใช้รหัสค�าสั่งต�่า (low code) หรือ

ไม่ต้องเขียนรหัสค�าสั่ง ด้วยแพลตฟอร์มการพัฒนาระบบประยุกต์ด้วยรหัสค�าสั่งต�่า (low-code applica-

tion platforms: LCAP) ส�าหรับวิสาหกิจ ท่ีอาจใช้การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีขับเคลื่อนด้วย 

แบบจ�าลอง และท�าให้ใช้งานได้ภายในการกดปุ่มเดียว การพัฒนาซอฟต์แวร์ภายใต้แนวคิดนี้ก�าลังเติบโตข้ึน
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อย่างมาก บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ที่เป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยีดิจิทัลใน 

หลายประเภท โดยม ี‘ผูน้�า’ เป็นกลุม่ของผูข้ายทีม่คีวามสามารถในการด�าเนนิงานและความสมบรูณ์ของวสิยัทศัน์ 

โดดเด่นที่สุด เดือนกันยายน ปี ค.ศ. 2020 Gartner Magic Quadrant ระบุให้ OutSystems, Salesforce, 

Mendix, Microsoft, ServiceNow, Appian อยู่ในกลุ่มผู้น�าของแพลตฟอร์มการพัฒนาระบบประยุกต์ด้วย

รหัสค�าสั่งต�่าส�าหรับวิสาหกิจ เป็นแนวทางแก่ธุรกิจในการเลือกใช้เทคโนโลยีได้

ในอนาคต การเขยีนโปรแกรมอาจท�าได้ง่ายขึน้ไปอกี จากการพฒันาของเทคโนโลยเีกดิใหม่ ดงักรณี

ที่บริษัท IBM มีการเปิดตัวโครงการชื่อ CodeNet ที่เป็นชุดข้อมูลขนาดใหญ่ ประกอบด้วยรหัสต้นฉบับกว่า 

14 ล้านตัวอย่าง ที่ประกอบด้วยบรรทัดของรหัสค�าสั่งกว่า 500 ล้านบรรทัด และถูกเขียนด้วยภาษาโปรแกรม

กว่า 55 ภาษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสอนปัญญาประดิษฐ์ให้แปลงโปรแกรมข้ามภาษาโปรแกรมได้ และกรณี

ทีบ่รษิทั Microsoft ปรับปรุงแพลตฟอร์ม Power Apps แพลตฟอร์มการพฒันาระบบประยกุต์ด้วยรหัสค�าสัง่ต�า่ 

ที่เพิ่มแบบจ�าลองปัญญาประดิษฐ์ชื่อ OpenAI GPT-3 ที่ช่วยสร้างสูตรที่เรียกว่า Power Fx อัตโนมัติจากการ

ป้อนค�าสั่งด้วยภาษาธรรมชาติ เช่น “Show me the Customers from the U.S. whose subscription is 

expired.” ที่หมายถึง ให้โปรแกรมแสดงข้อมูลลูกค้าในประเทศสหรัฐอเมริกาคนที่ความเป็นสมาชิกหมดอายุ 

หรือการให้ปัญญาประดิษฐ์เขียนสูตรให้จากตัวอย่างผลลัพธ์ที่ต้องการได้

ประเด็นเกี่ยวกับซอฟต์แวร์

ซอฟต์แวร์ทั้งซอฟต์แวร์ระบบและซอฟต์แวร์ประยุกต์มีประเด็นเกี่ยวกับซอฟต์แวร์ที่ผู้ใช้ควรค�านึง

ถึง ได้แก่

l ความเสี่ยงของซอฟต์แวร์ (software vulnerability): ซอฟต์แวร์ท่ีมีฟังก์ชันจ�านวนมาก และ 

ซับซ้อน ยากที่จะปราศจากจุดบกพร่อง (bug) ที่สร้างช่องโหว่ด้านความปลอดภัย และความ

อ่อนแอให้กับซอฟต์แวร์ เนื่องจากการทดสอบซอฟต์แวร์ไม่อาจท�าได้ครอบคลุมท้ังหมด  

จึงไม่สามารถท�าให้ข้อบกพร่องกลายเป็นศูนย์ (zero defects) ได้ ซอฟต์แวร์ที่ซับซ้อนสูงมาก

ซอฟต์แวร์หนึง่คอื ระบบปฏบิตักิาร ภายหลงัจากการตดิตัง้ซอฟต์แวร์แล้ว ผูใ้ช้จงึควรมกีารปรบั

ซอฟต์แวร์ให้เป็นปัจจบุนัหรอือปัเดต (software updates) อยูเ่สมอ หรอืก�าหนดให้อปัเดตแบบ

อัตโนมัติ เพื่อลดความเส่ียงจากการใช้ซอฟต์แวร์ ปรับปรุงด้านความปลอดภัย และเพิ่มความ

สามารถของซอฟต์แวร์ให้มากขึ้น การปรับซอฟต์แวร์ให้เป็นปัจจุบันท�าได้โดย

 o การแพทช์ (patch) เป็นการแก้ไขซอฟต์แวร์ส่วนเล็กๆ เพื่อซ่อมแซมข้อบกพร่อง

 o การยกระดับซอฟต์แวร์หรืออัปเกรด (software upgrades) เป็นการปรับเปลี่ยนเวอร์ชัน

ของซอฟต์แวร์ เช่น การเปลี่ยนจาก Windows เวอร์ชัน 8 เป็นเวอร์ชัน 10 เป็นต้น ผู้ใช้ควร 

อัปเกรดซอฟต์แวร์ เมื่อซอฟต์แวร์นั้นไม่ได้รับการสนับสนุน (support) โดยผู้ขายอีกต่อไป  

ซึ่งหมายถึง จะไม่มีการอัปเดตและอัปเกรดซอฟต์แวร์นั้นเพิ่มเติม ซ่ึงจะท�าให้ซอฟต์แวร์

เวอร์ชันเก่ากลายเป็นจุดโจมตีของผู้ประสงค์ร้ายได้
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  การปรับซอฟต์แวร์ให้เป็นปัจจุบัน ผู้ใช้ไม่จ�าเป็นต้องท�าด้วยตนเอง หากเลือกใช้ซอฟต์แวร์
เสมือนบริการผ่านเว็บไซต์ เช่น Google Forms, Facebook เนื่องจากผู้ให้บริการจะเป็น 
ผู้ด�าเนินการให้

l ลิขสิทธิ์และใบอนุญาต (copyrights and licensing): ซอฟต์แวร์เป็นทรัพย์สินทางปัญญา  
(intellectual property) ทรัพย์สินทางปัญญาเป็นทรัพย์สินท่ีจับต้องไม่ได้ เกิดจากการ
สร้างสรรค์ของมนุษย์จากความพากเพียรด้วยสติปัญญา ซอฟต์แวร์เป็นทรัพย์สินทางปัญญา ที่
เรียกว่ามีลิขสิทธิ์ ซึ่งได้รับการปกป้องตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 กฎหมายให้ความ
คุ้มครองลิขสิทธิ์ โดยให้เจ้าของลิขสิทธิ์เป็นผู้มีสิทธิแต่ผู้เดียวท่ีจะกระท�าการใดๆ เก่ียวกับงาน
สร้างสรรค์ทีไ่ด้ท�าขึน้ โดยทัว่ไป ลขิสทิธิน์ีม้อียูต่ลอดอายขุองผูส้ร้างสรรค์ และมอียูต่่อไปอกีเป็น
เวลา 50 ปี นับแต่ผู้สร้างสรรค์ถึงแก่ความตาย ซึ่งประเภทการใช้งานซอฟต์แวร์แบ่งออกได้ ดังนี้

 o ซอฟต์แวร์ส�าเร็จรูป (retail) เป็นซอฟต์แวร์ที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อรองรับความต้องการของ 
ผู้ใช้จ�านวนมาก เช่น ระบบปฏิบัติการ Windows, ชุดซอฟต์แวร์ Microsoft Office เป็นต้น  
มักมีค่าใช้จ่ายในการใช้งาน

 o ซอฟต์แวร์ทีท่�าตามความต้องการของเจ้าของหรอืผูซ้ือ้ (custom) เป็นซอฟต์แวร์ทีถ่กูพฒันา
ขึ้นตามความต้องการเฉพาะขององค์กรหรืออุตสาหกรรม มักมีค่าใช้จ่ายในการใช้งาน

 o แชร์แวร์ (shareware) เป็นซอฟต์แวร์ทีย่นิยอมให้ผูใ้ช้น�าไปทดลองใช้ได้ในช่วงเวลาทีก่�าหนด 
โดยมเีงือ่นไขว่า ถ้าหากจะน�าไปใช้จริง หรอืต้องการใช้งานเตม็รปูแบบ จะต้องจ่ายเงนิให้กับ
เจ้าของซอฟต์แวร์นั้น

 o ฟรแีวร์ (freeware) เป็นซอฟต์แวร์ทีแ่จกจ่ายให้ผูอ้ืน่ใช้อย่างเสร ีโดยไม่คดิค่าใช้จ่าย ไม่มกีาร
แจกจ่ายหรอืเผยแพร่รหสัต้นฉบบั ลขิสทิธิ ์และสทิธใินการแก้ไขและพฒันายงัเป็นของเจ้าของ
ซอฟต์แวร์นั้น ตัวอย่างฟรีแวร์ เช่น Adobe Reader ซอฟต์แวร์อ่านเอกสารพีดีเอฟ, AVG 
Anti-Virus ซอฟต์แวร์ป้องกนัไวรสั, IrfanView ซอฟต์แวร์แก้ไขภาพถ่าย, Pidgin ซอฟต์แวร์
ระบบส่งข้อความทนัท,ี Thunderbird ซอฟต์แวร์อเีมล ข่าว และแชท, WinPatrol ซอฟต์แวร์
ป้องกันมัลแวร์ เป็นต้น

 o ซอฟต์แวร์เปิดเผยรหสัหรอืโอเพนซอร์สซอฟต์แวร์ (open source software) เป็นซอฟต์แวร์
ทีแ่จกจ่ายให้ผูอ้ืน่ใช้ และยนิยอมให้คดัลอกเอาไปใช้ได้อย่างเสร ีโดยไม่คดิค่าใช้จ่าย มกีารแจก
จ่ายหรือเผยแพร่รหัสต้นฉบับ และหลักการหรือแหล่งที่มาของเทคโนโลยีของซอฟต์แวร์นั้น
แก่ผู้อื่น เปิดโอกาสให้ผู้ใช้แก้ไข ดัดแปลง และเผยแพร่รหัสต้นฉบับต่อไปได้ ภายใต้เงื่อนไข
ตามข้อตกลงทางกฎหมาย เช่น สญัญาอนญุาตสาธารณะทัว่ไปของกน ู(จพีแีอล) และสญัญา
อนุญาตแจกจ่ายซอฟต์แวร์ของเบิร์กลีย์ (บีเอสดี) เป็นต้น ตัวอย่างซอฟต์แวร์เปิดเผยรหัส 
เช่น Apache HTTP Server ซอฟต์แวร์เครื่องบริการเว็บ, Apache OpenOffice ชุด
ซอฟต์แวร์ประยุกต์, Dupral ซอฟต์แวร์การจัดพิมพ์เว็บ, Firefox โปรแกรมค้นดูเว็บหรือ
เว็บเบราว์เซอร์, Gimp ซอฟต์แวร์แก้ไขภาพถ่าย, Grisbi ซอฟต์แวร์จัดการบัญชีส่วนบุคคล, 



เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ	 	 บทที่	5	เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์	และซอฟต์แวร์

218

Linux ระบบปฏิบัติการ, MySQL ซอฟต์แวร์ระบบจัดการฐานข้อมูล, ProjectLibre Open 
Project ซอฟต์แวร์การบริหารโครงการ เป็นต้น

 o ซอฟต์แวร์โดเมนสาธารณะ (public domain) เป็นซอฟต์แวร์ท่ีบริจาคให้สาธารณะได้ใช้
ประโยชน์ โดยไม่มีเงื่อนไขหรือข้อจ�ากัดด้านลิขสิทธิ์ใดๆ

 o ซอฟต์แวร์เสมือนบริการ (software as a service: SaaS) เป็นการใช้บริการซอฟต์แวร์ผ่าน
เวบ็ไซต์ หรือโปรแกรมประยกุต์บนเวบ็ ซ่ึงอาจไม่คดิค่าใช้จ่าย หรอืคดิค่าใช้จ่ายจากการบอกรบั 
เป็นสมาชิกรายเดือนหรือรายปี ซอฟต์แวร์เสมือนบริการช่วยลดปัญหาการละเมิดลิขสิทธ์ิ
ซอฟต์แวร์ลงได้มาก เนื่องจากการควบคุมการเข้าถึงอยู่ในอ�านาจเจ้าของซอฟต์แวร์ทั้งหมด

  การใช้งานซอฟต์แวร์เหล่านี้ เป็นทางเลือกที่หลากหลายส�าหรับธุรกิจ ซึ่งแต่ละทางเลือกมี
ข้อดีข้อเสียแตกต่างกันไป เช่น การใช้โอเพนซอร์สซอฟต์แวร์ มีข้อดีที่ฟรี และมีการเปิดเผยรหัส
ต้นฉบบั แต่การบ�ารงุรักษาซอฟต์แวร์อาจท�าได้ยาก หรอืต้องการการสนบัสนนุจากผูข้ายบางราย
เพิ่มเติม เป็นต้น การใช้งานซอฟต์แวร์ หลายครั้งต้องมีใบอนุญาต (license) ซึ่งเป็นการอนุญาต
ใช้สิทธิ์ แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่

 o ใบอนุญาตส�าหรับผู้ใช้คนเดียว (single-user/ end user license agreement: EULA) 
เป็นการให้สิทธิ์ส�าหรับการติดตั้งซอฟต์แวร์ เพื่อใช้งานโดยบุคคลบุคคลหนึ่ง

 o ใบอนุญาตส�าหรับผูใ้ช้หลายคน (multiuser license agreement) เป็นการให้สทิธผิูใ้ช้จ�านวน
หนึ่งในการเข้าถึง และใช้งานโปรแกรมหรือแอป

 o ใบอนุญาตเฉพาะแห่ง (site licenses) เป็นการให้สิทธิ์ผู้ใช้ของหน่วยงานท่ีท�าสัญญากัน 
จ�านวนกี่คนก็ได้ในการเข้าถึง และใช้งานโปรแกรม ทั้งการติดตั้งลงบนเครื่องของหน่วยงาน 
และการเข้าใช้งานผ่านเครือข่ายองค์กร

ธุรกิจควรท�าความเข้าใจรายละเอียดของใบอนุญาตแต่ละประเภทเหล่านี้ เพื่อการจัดหาซอฟต์แวร์
มาใช้อย่างถกูลขิสทิธิ ์การใช้ซอฟต์แวร์ลขิสทิธิ ์นอกจากจะเป็นการสนบัสนนุผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์แล้ว ยงัช่วยให้
ผู้ใช้ปลอดภัยจากโปรแกรมที่ไม่พึงประสงค์หรือมัลแวร์ ซึ่งจะกล่าวถึงภัยจากมัลแวร์และการโจมตีทางไซเบอร์
ในบทที่ 7 ต่อไป

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l เกมมิฟิเคชัน: ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่ทันสมัย มีจ�าหน่าย ให้ใช้ หรือเผยแพร่

ในท้องตลาดปัจจุบัน ให้ผู้เรียนอื่นแข่งขันกันเพื่อประเมินว่า ซอฟต์แวร์นั้นจัดเป็นซอฟต์แวร์
ประยุกต์ที่ครอบคลุมผู้ใช้ระดับใด เป็นซอฟต์แวร์ประเภทใดตามวัตถุประสงค์การใช้งาน และ
จัดอยู่ในประเภทการใช้งานแบบใด หากธุรกิจต้องการจัดหามาใช้งาน

แนวโน้ม และเทคโนโลยีเกิดใหม่ด้านฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์
ตัวอย่างเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก เช่น อินเทอร์เน็ตไร้สาย การประมวลผลแบบคลาวด์ อินเทอร์เน็ต 

ของสรรพสิ่ง และปัญญาประดิษฐ์ เป็นต้น เทคโนโลยีเหล่านี้ อาจเรียกได้ว่า เทคโนโลยีเกิดใหม่ (emerging 
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technologies) ซึ่งครอบคลุมทั้งด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ การจัดการข้อมูล และเครือข่าย ท่ีตลาดของ

เทคโนโลยีเหล่านี้ มีแนวโน้มเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่เติบโตขึ้นและซับซ้อนขึ้น และเทคโนโลยีเหล่านี้มี

ศักยภาพที่จะพัฒนาต่อไปได้ ผู้เรียนติดตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลได้จากวงจรไฮป์ของบริษัท

การ์ดเนอร์ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลที่น�ามากล่าวถึงในส่วนของเทคโนโลยีเกิดใหม่นี้ ส่วนใหญ่

อยู่ในช่วงที่ราบสูงของผลิตภาพตามวงจรไฮป์ของบริษัทการ์ดเนอร์ ซึ่งถือว่า เป็นช่วงที่การยอมรับเทคโนโลยี

เป็นเทคโนโลยีกระแสหลักเกิดขึ้น และเทคโนโลยีถูกประยุกต์เข้าสู่ตลาดในวงกว้าง

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า การท�าให้คอมพิวเตอร์จดจ�า แยกแยะ คิดหาเหตุผล 

เรียนรู้ ตัดสินใจ สื่อสาร ท�างาน ฯลฯ ได้เหมือนมนุษย์ สร้างประโยชน์แก่ธุรกิจอย่างไร

ปัญญาประดิษฐ์

ภาพประกอบที่ 5.29 แขนงต่างๆ ของปัญญาประดิษฐ์

ปัญญาประดษิฐ์หรอืเอไอ (artificial intelligence: AI) เป็นวชิาการท่ีเกีย่วกบัการท�าให้คอมพวิเตอร์

จดจ�า แยกแยะ คิดหาเหตุผล เรียนรู้ ตัดสินใจ สื่อสาร ท�างาน ฯลฯ ได้เหมือนมนุษย์ เรียกว่า มีปัญญาเทียม 

ปัญญาประดษิฐ์นบัเป็นเทคโนโลยเีปลีย่นโลกทีถ่กูกล่าวถงึในหลายส่วนของวงจรไฮป์ของเทคโนโลยเีกดิใหม่ปี 

ค.ศ. 2020 เช่น ปัญญาประดิษฐ์ทีอ่ธบิายได้ (explainable AI) ปัญญาประดษิฐ์ฝังตวั (embedded AI) เป็นต้น 

ทัง้น้ี ปัญญาประดิษฐ์นบัเป็นแนวคดิทีมี่มายาวนานกว่า 60 ปี แต่เพิง่ได้รบัความสนใจอย่างมากเมือ่ไม่กีปี่ทีผ่่าน

มา เนื่องจากพัฒนาการของปัญญาประดิษฐ์ที่ได้ก้าวเข้าสู่ยุคที่เรียนรู้ได้เอง ปัญญาประดิษฐ์เป็นสหวิทยาการ

ที่ซับซ้อน ต้องอาศัยความรู้หลายด้าน ไม่เพียงแค่วิทยาการคอมพิวเตอร์ แต่อาจมีความเกี่ยวข้องกับชีววิทยา 
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วิทยาการคอมพิวเตอร์ ภาษาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ประสาทวิทยาศาสตร์ ปรัชญา หรือจิตวิทยา อย่างไรก็ดี  

ในปัจจบุนั ปัญญาประดษิฐ์ส่วนใหญ่ยงัคงอยูใ่นยคุที ่1 ปัญญาประดษิฐ์เชงิแคบ (narrow AI) ทีเ่รยีนรูจ้ากการ

ได้รับการสอนเฉพาะเรื่องเท่านั้น เช่น การสอนหุ่นยนต์ท�าความสะอาดห้อง มีการเข้าสู่ปัญญาประดิษฐ์ในยุค

ที่ 2 ปัญญาประดิษฐ์ทั่วไป (general AI) ซึ่งส่วนใหญ่ยังอยู่ในขั้นการวิจัยและทดสอบ เช่น ปัญญาประดิษฐ์ 

AlphaGo ท่ีถูกน�าไปแข่งขันเกมโกะ และสามารถเอาชนะผู้เล่นโกะท่ีเป็นแชมป์โลกได้ แต่ยังไม่ไปถึงยุคท่ี 3 

ปัญญาประดษิฐ์พเิศษ (super AI) ทีเ่ก่งกว่ามนุษย์ในทุกมติ ิปัญญาประดษิฐ์ถูกแบ่งออกเป็นแขนงต่างๆ ดงัแสดง

ในภาพประกอบที่ 5.29 แต่ละแขนงอาจมีความเกี่ยวข้อง หรือทับซ้อนกับแขนงอื่นได้ โดยมีรายละเอียดดังนี้

l ระบบการมองเห็น (computer vision/ vision system): ระบบการมองเห็นจัดเป็นเทคโนโลยี

ที่อยู่ในชั้นการรับความรู้สึก (sensory layer) ที่เป็นการท�าให้ปัญญาประดิษฐ์เสมือนมีประสาท

รับรู้ ระบบการมองเห็นท�าให้คอมพิวเตอร์เหมือนมองเห็น เข้าใจโครงสร้างภาพ จุดส�าคัญที่เป็น

คุณลักษณะของภาพ และวิเคราะห์ข้อมูลจากภาพได้ คล้ายความสามารถในการมองเห็นของ

มนุษย์ ด้วยการน�าภาพจากแหล่งท่ีมา มาแบ่งแยกชุดข้อมลูภาพ ด้วยการประมวลผลภาพเบ้ืองต้น 

แบ่งแยกชุดข้อมูลภาพ และแบ่งข้อมูลภาพหลังการประมวลผล ตามล�าดับ แล้วจึงท�าความ 

เข้าใจภาพ ด้วยการแยกลักษณะเฉพาะของภาพ และจ�าแนกประเภทของภาพตามคุณสมบัติ 

ตามล�าดับ แล้วน�าไปใช้ในการแยกคุณสมบัติเฉพาะระบบประยุกต์ต่อไป ระบบการมองเห็นถูก

น�าไปประยุกต์และพัฒนาระบบ เช่น การรู้จ�าใบหน้า (face recognition) การวิเคราะห์ลายนิ้ว

มือ (fingerprint analysis) ถูกใช้ในการปลดล็อกสมาร์ตโฟน การวางแผนจะใช้การรู้จ�าใบหน้า 

เพือ่ระบลุกูค้าและพนักงานในธนาคาร รวมถงึบคุคลทีค่วรระมดัระวงัของธนาคาร City National 

Bank of Florida การวิเคราะห์ภาพและวิดีโอ เพื่อวิเคราะห์และรายงานผู้สวมใส่ สวมใส่ผิด 

หรือไม่สวมใส่หน้ากากอนามัย ในช่วงวิกฤตโควิด 19 ความสามารถ Presenter Coach ของ

โปรแกรม Microsoft PowerPoint ที่ช่วยตรวจจับภาษากายว่า ผู้ชมมองเห็นผู้น�าเสนอชัดเจน

เพยีงใด ระยะห่างระหว่างผูน้�าเสนอและกล้องเหมาะสมหรอืไม่ และผู้น�าเสนอสบตาหรอืมองไป

ยังผู้ชมหรือไม่ การประมวลผลภาพ (image processing) เพื่อควบคุมคุณภาพข้าวกล่องที่ถูก

ผลิตขึ้นด้วยระบบอัตโนมัติว่า มีการใส่อาหารลงไปครบถ้วนหรือไม่ เป็นต้น

l การประมวลผลภาษาธรรมชาต ิ(natural language processing: NLP): การประมวลผลภาษา

ธรรมชาติจัดเป็นเทคโนโลยีที่อยู่ในช้ันการรับความรู้สึก ใช้เทคนิคการประมวลผลข้อมูลเฉพาะ 

ต้องอาศัยการเรียนรู้ของเครื่อง เพื่อให้คอมพิวเตอร์เข้าใจภาษามนุษย์ และวิเคราะห์ข้อมูลที่อยู่

ในรูปแบบภาษาได้ แต่อาจยังไม่สามารถเข้าใจครอบคลุมทั้งหมด เนื่องจากความหลากหลาย

ภาษา และโครงสร้างของแต่ละภาษา รวมถึงวลี สแลง (slang) ที่ไม่มีโครงสร้างที่ชัดเจน การ

ประมวลผลภาษาธรรมชาติมีขั้นตอนการท�างานพื้นฐาน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ทาง

องค์ประกอบของค�า (morphological analysis) 2) การวิเคราะห์ไวยากรณ์ของประโยค และ

วลต่ีางๆ (syntactic analysis) 3) การวเิคราะห์ความหมายของค�า ด้วยการก�าหนดค่า แยกแยะ
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รปูประโยค และไวยากรณ์ (semantic analysis) 4) การวเิคราะห์ความหมายประโยคจากบริบท 

(discourse integration) และ 5) การวิเคราะห์เพื่อแปลความหมาย ด้วยข้อมูลจากข้ันตอน 

ที่ผ่านมา (pragmatic analysis)

  การประมวลผลภาษาธรรมชาติ ถูกใช้งานในหลายรูปแบบ ตัวอย่างเช่น การแปลภาษา 

(machine translation) ที่ใช้ตัวอย่างจากข้อมูลท่ีมนุษย์แปลและเก็บรวบรวมไว้ ร่วมกับ 

การเรียนรู้ของเคร่ืองในการแปลภาษา การค้นคืนข้อมูล (information retrieval) ท่ีช่วย 

ค้นคนืข้อมลูในรปูแบบภาษาธรรมชาตไิด้ การแบ่งแยกประเภทข้อความ (text categorization) 

ทีเ่ป็นการช่วยจดัเกบ็ข้อความหรอืข้อมลูอย่างเป็นระเบยีบ เพิม่ประสทิธภิาพในการค้นหาข้อมลู 

การสรปุข้อความ (text summarization) ท่ีเป็นระบบทีช่่วยอ่าน และสรปุใจความส�าคญั ก่อนที ่

ผู้อ่านจะอ่านเนื้อหาเต็มของข้อมูลที่สนใจ ตัวอย่างการน�าการประมวลผลภาษาธรรมชาติไป

ใช้เป็นส่วนหนึ่ง ในทางปฏิบัติ เช่น แพลตฟอร์ม Power Apps แพลตฟอร์มการพัฒนาระบบ

ประยุกต์ด้วยรหัสค�าสั่งต�่า ที่สร้างสูตร Power Fx อัตโนมัติจากการป้อนค�าสั่งด้วยภาษา

ธรรมชาติ การสั่งงานผู้ช่วยเสมือนส่วนบุคคล Alexa, Google Assistant, Siri, Cortana ด้วย

ภาษาพูด ระบบการรู้การคิด (cognitive system) ของบริษัท IBM ชื่อ IBM Watson ที่รับฟัง 

และตอบค�าถามซึ่งถูกถามด้วยภาษาพูดได้ เป็นต้น ตัวอย่างโครงการเกี่ยวกับการประมวลผล 

ภาษาธรรมชาติ เช่น โครงการ Thai NLP ท่ีเป็นความร่วมมือระหว่าง บริษัท KASIKORN  

Business-Technology Group (KBTG) ศนูย์เทคโนโลยอีเิลก็ทรอนกิส์และคอมพวิเตอร์แห่งชาติ 

(NECTEC) และจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพื่อพัฒนาเทคโนโลยีประมวลผลภาษาธรรมชาติ

ส�าหรบัภาษาไทย และเปิดเป็นส่วนต่อประสานโปรแกรมประยกุต์แบบเปิด (open API) เป็นต้น

 o การประมวลผลเสียงและค�าพูด (audio/ voice and speech): การประมวลผลเสียงและ

ค�าพูดจัดเป็นเทคโนโลยีที่อยู่ในชั้นการรับความรู้สึก เป็นเทคนิคการท�าให้เครื่องรู้จ�าเสียง  

ค�าพูด และโครงสร้างภาษาของมนุษย์ แล้ววิเคราะห์ข้อมูลจากเสียงนั้น การรู้จ�าเสียงพูด 

(voice recognition) เป็นการแปลงคลื่นเสียงเป็นค�า ช่วยให้คอมพิวเตอร์เข้าใจค�าสั่งที่เป็น

เสียงพูด การรู้จ�าค�าพูด (speech recognition) เป็นการวิเคราะห์เสียงพูด ระบุค�า และวลี

ในการพดู และเข้าใจว่าผูพ้ดูหมายถงึอะไรได้ ต้องอาศยัการประมวลผลภาษาธรรมชาต ิโดย

หลกัการพืน้ฐานของระบบรูจ้�าค�าพดูจะประกอบด้วย การวเิคราะห์คลืน่เสยีง ตวัถอดรหสัการ

รู้จ�า แบบจ�าลองคลื่นเสียง พจนานุกรม และแบบจ�าลองไวยากรณ์ของภาษา

l วิทยาการหุ่นยนต์ (robotics): วิทยาการหุ่นยนต์จัดเป็นเทคโนโลยีที่อยู่ในชั้นพฤติกรรม  

(behavioral layer) ทีเ่ป็นการท�าให้ปัญญาประดษิฐ์มพีฤตกิรรมเสมอืนมนษุย์ วทิยาการหุน่ยนต์

เป็นวิทยาการที่มักต้องอาศัยความรู้ ทั้งด้านวิศวกรรมไฟฟ้า วิศวกรรมเครื่องกล และวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ มาประยุกต์ร่วมกัน เพ่ือออกแบบและสร้างหุ่นยนต์ตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 

โดยไม่จ�าเป็นต้องมีรูปร่างเหมือนมนุษย์ อาจมีแค่แขนหุ่นยนต์ก็ได้ หุ่นยนต์มักเคลื่อนท่ีได้  

(mobility) มีระบบการมองเห็น ประมวลผลภาษาธรรมชาติ และ/หรือประมวลผลเสียงและ
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ค�าพูดได้ หุ่นยนต์ถูกประยุกต์ได้ในแทบทุกอุตสาหกรรม เช่น การบินและอวกาศ การรับมือกับ

ภัยพิบัติ การศึกษา การแพทย์ การทหาร หรือถูกน�าไปประยุกต์ได้ในหลายบริบท เช่น หุ่นยนต์

ท�างานใต้น�้า หุ่นยนต์สัตว์เลี้ยง หุ่นยนต์ท�าความสะอาด หุ่นยนต์เสริฟอาหาร หุ่นยนต์ที่สร้างขึ้น

เพื่อทดแทนอวัยวะของผู้พิการ เป็นต้น

  ส�าหรับหุ่นยนต์ในภาพอุตสาหกรรม ดังแสดงในภาพประกอบท่ี 5.30 มักถูกออกแบบ 

มาโดยเน้นความเร็ว ความเที่ยง ความถูกต้อง และสร้างความปลอดภัยในการท�างาน 

นอกจากน้ี ยังมีหุ ่นยนต์ที่มีลักษณะใกล้เคียงมนุษย์ แสดงออกอารมณ์ได้ทางใบหน้า 

พูดคุยโต้ตอบได้เหมือนมนุษย์ เรียกกว่า ฮิวแมนนอยด์ (humanoids) เช่น หุ่นยนต์ Sofia 

หุน่ยนต์ตัวแรกของโลกทีไ่ด้รบัสญัชาตจิากประเทศซาอดุอีาระเบีย หรือ หุน่ยนต์ Grace หุน่ยนต์

ดูแลผู้ป่วยโควิดที่ถูกแยกตัว ของบริษัท Hanson Robotics เป็นต้น

 

ภาพประกอบที่ 5.30 หุ่นยนต์ในโรงงานอุตสาหกรรม

ที่มา: Kuhne, L. (2019, September 7). lenny-kuhne-jHZ70nRk7Ns [online photo]. เข้าถึงได้จาก 

https://unsplash.com/photos/jHZ70nRk7Ns

  ตัวอย่างหุ ่นยนต์อื่นของบริษัท Boston Dynamics เช่น Stretch และ Handle 

หุ่นยนต์ยกกล่อง ล�าเลียงสินค้าในคลัง Spot หุ่นยนต์รูปร่างคล้ายสุนัข ที่มีมือจับสิ่งของที่ศีรษะ 

ช่วยท�างานในสภาพแวดล้อมที่เป็นอันตรายต่อมนุษย์ และขณะนี้ก�าลังอยู่ในระหว่างการวิจัย

ร่วมกับนาซ่า เพื่อใช้ค้นหาสิ่งมีชีวิตในดาวอังคาร และ Atlas หุ่นยนต์ที่มีรูปร่างเหมือนมนุษย์ 

สามารถก้าว เดิน กระโดด และตีลังกาได้ เป็นต้น
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 o ยานยนต์ขับเคลื่อนอัตโนมัติ (autonomous vehicles) จัดเป็นหุ่นยนต์ประเภทหนึ่ง ซึ่งใน

อนาคตจะมาแทนทีผู่ข้บัขีไ่ด้ ใช้ได้กบัยานยนต์หลายประเภท ไม่ว่าจะเป็นรถยนต์ส่วนบคุคล 

รถแท็กซี่ โดรน ฯลฯ ยานยนต์ขับเคลื่อนอัตโนมัติอาศัยการผสมผสานเทคโนโลยีที่หลาก

หลายเข้าด้วยกนั ตัง้แต่ระบบการมองเหน็ การเรยีนรูเ้ชงิลกึ วทิยาการหุน่ยนต์ ระบบน�าทาง 

และเทคโนโลยีการสื่อสารไร้สาย 5G หากจะแบ่งระดับของยานยนต์ขับเคลื่อนอัตโนมัติ  

ซึ่งปัจจุบันส่วนใหญ่เป็นรถยนต์ขับเคลื่อนอัตโนมัติ จะแบ่งออกได้เป็น

  ■	 	 ระดับที่ 0 ไม่มีการขับเคลื่อนอัตโนมัติ (no driving automation) เป็นระดับที่ผู้ขับขี่

ต้องควบคุมการขับเคลื่อนเองทั้งหมด พบได้ในรถยนต์ทั่วไป

  ■	 	 ระดับที่ 1 ผู้ช่วยผู้ขับขี่ (driver assistance) เป็นระดับที่มีเทคโนโลยีช่วยเหลือคนขับ

บางส่วน เช่น การควบคมุระยะห่างระหว่างรถให้อตัโนมตั ิ(adaptive cruise control) 

หรือการควบคุมให้รถอยู่ในช่องทางเดินรถ (lane keep assistant) เป็นต้น พบได้ใน

รถยนต์ของบริษัท Mercedes-Benz และ Honda

  ■	 	 ระดับที่ 2 อัตโนมัติบางส่วน (partial automation) เป็นระดับที่รวมเทคโนโลยีระดับ

ที ่1 และเพิม่เตมิระบบอตัโนมตัเิข้าไป ถกูเรยีกว่า ระบบผูช่้วยผูข้บัขีข่ัน้สงู (advanced 

driver assistance systems: ADAS) พบได้ในรถยนต์ไร้คนขับในปัจจบัุน ทีเ่ป็นรถยนต์

ของบริษัท GM และ Tesla

  ■	 	 ระดับที่ 3 อัตโนมัติแบบมีเงื่อนไข (conditional automation) เป็นระดับท่ีรถเริ่ม 

ขบัเคลือ่นได้เองโดยปราศจากการควบคมุของผูขั้บข่ี แต่หากมสีถานการณ์ฉกุเฉิน ผูขั้บข่ี

ยังสามารถควบคุมพวงมาลัยได้ พบได้ในรถยนต์ของบริษัท Audi

  ■	 	 ระดับที่ 4 อัตโนมัติสูง (high automation) เป็นระดับที่รถขับเคลื่อน และรับมือกับ

สถานการณ์ฉกุเฉนิบนท้องถนนได้เอง แต่ยงัคงใช้งานได้ในพืน้ทีท่ีจ่�ากดั พบได้ในรถยนต์

ของบริษัท WAYMO, Volvo และ Baidu

  ■	 	 ระดบัที ่5 อตัโนมตัเิตม็รปูแบบ (full automation) เป็นระดบัทีร่ถยนต์ขบัเคลือ่นได้เอง 

อย่างสมบูรณ์ ยังอยู่ในระหว่างการพัฒนาจากบริษัทผู้ผลิตรถยนต์

 o ผูช่้วยเสมือนส่วนบุคคล (personal virtual assistance) เป็นการผนวกความสามารถหลาย

ด้านของปัญญาประดิษฐ์เข้ากับเทคโนโลยีดิจิทัล คล้ายหุ่นยนต์ (ผู้ช่วย) เสมือนที่โต้ตอบกับ

มนุษย์ และคอยช่วยเหลือในเรื่องต่างๆ ตามค�าสั่ง อาศัยเทคโนโลยีการประมวลผลภาษา

ธรรมชาติเป็นส่วนหนึ่ง เช่น Alexa ของบริษัท Amazon, Google Assistant ของบริษัท 

Google, Siri ของบริษัท Apple และ Cortana ของบริษัท Microsoft เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 5.31 ซอฟต์แวร์วิทยาการหุ่นยนต์ประมวลผลอัตโนมัติ ไมโครซอฟต์พาวเวอร์ออโตเมท

 o วทิยาการหุน่ยนต์ประมวลผลอตัโนมตัหิรอือาร์พเีอ (robotic process automation: RPA) 

ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.31 เป็นระบบที่ท�าหน้าที่แทนมนุษย์ ท�างานตามค�าสั่ง ถ้า...

แล้ว กับข้อมูลที่มีโครงสร้าง ซึ่งโดยทั่วไปจะใช้โต้ตอบกับส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ หรือส่วน

ต่อประสานโปรแกรมประยุกต์ เพื่อขับเคลื่อนระบบรับ-ให้บริการ หรือท�างานกับรหัสค�าสั่ง

ภาษาเอชทเีอม็แอล เป็นต้น เครือ่งมอืวทิยาการหุ่นยนต์ประมวลผลอตัโนมตัทิ�างานโดยการ

เชือ่มโยงกระบวนการในภาษาเครือ่งมอือาร์พเีอเข้ากบัซอฟต์แวร์หุน่ยนต์ เพือ่ให้ปฏบิตัติาม

ตามบทค�าสั่ง (script) ที่ถูกสร้างขึ้นจากตัวควบคุม อาร์พีเอถูกน�าใปใช้เร่งกระบวนการ เช่น 

วิศวกรรมจนถึงการสั่งซื้อ ใบแจ้งหนี้จนถึงการจ่ายช�าระ การจัดซื้อจนถึงใบแจ้งหนี้ เป็นต้น

ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว

     บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Peer Insights ที่รวบรวมความคิดเห็นของ 

ผู้ใช้เทคโนโลยีในระดับวิสาหกิจ การสืบค้นข้อมูลในวันที่ 13 มิถุนายน ปี ค.ศ. 2021 จาก 

Gartner Peer Insights ระบซุอฟต์แวร์อาร์พเีอ ทีไ่ด้รบัการจดัอนัดบัจากผูใ้ช้สงูสดุ 3 อนัดบั 

ได้แก่ UiPath Platform, Automation Anywhere Enterprise RPA Platform และ 

Blue Prism นอกจากนี้ บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ที่เป็นการ

ส�ารวจตลาดเทคโนโลยีดิจิทัลในหลายประเภท โดยมี ‘ผู้น�า’ เป็นกลุ่มของผู้ขายที่มีความ 

สามารถในการด�าเนินงานและความสมบูรณ์ของวิสัยทัศน์โดดเด่นท่ีสุด เดือนกรกฎาคม  

ปี ค.ศ. 2020 Gartner Magic Quadrant ระบุให้ UiPath, Animation Anywhere, Blue 

Prism, WorkFusion อยูใ่นกลุม่ผูน้�าของวทิยาการหุน่ยนต์ประมวลผลอตัโนมตั ิเป็นแนวทาง

แก่ธุรกิจในการเลือกใช้เทคโนโลยีได้
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ภาพประกอบที่ 5.32 ระบบผู้เชี่ยวชาญที่ให้ค�าแนะน�าเกี่ยวกับการดูแลบาดแผล

ที่มา: LPA. (2021). วันที่สืบค้น 16 มีนาคม 2564, จาก https://visiruleexamples.com/vrapp/lpaex-

amples/webflex.EXE

l ระบบผูเ้ชีย่วชาญ (expert system): ระบบผูเ้ชีย่วชาญหรอืระบบผูช้�านาญการ จดัเป็นเทคโนโลยี

ที่อยู่ในชั้นการรู้ (cognitive layer) ท่ีเป็นการท�าให้ปัญญาประดิษฐ์เสมือนมีกระบวนการทาง

ความคิด และความเข้าใจข้อมูล ระบบผู้เชี่ยวชาญนับเป็นปัญญาประดิษฐ์ในยุคแรกๆ ที่น�าองค์

ความรู้ของเป็นมนุษย์ที่เป็นผู้เชี่ยวชาญในแต่ละโดเมนมารวบรวม เพื่อใช้เป็นองค์ความรู้ และ

แนวทางการแก้ปัญหา เช่น งานด้านการแพทย์ สามารถน�าระบบผูเ้ชีย่วชาญทีใ่ห้แนะน�าเกีย่วกบั 

การดูแลบาดแผล ช่วยเลือกผ้าปิดแผลท่ีเหมาะสมกับบาดแผลได้ ดังแสดงในภาพประกอบท่ี 

5.32 อกีทัง้ยงัสามารถน�าไปใช้ในด้านอืน่ได้ เช่น ธรณวีทิยา การศกึษา การส�ารวจน�า้มนั เป็นต้น 

ระบบผูเ้ชีย่วชาญช่วยรักษาและแบ่งปันความเชีย่วชาญของมนษุย์ ถกูน�าไปใช้ในสถานทีท่ีต้่องการ

ความเชี่ยวชาญหลายที่พร้อมกัน ให้วิธีแก้ปัญหาที่รวดเร็วกว่า และใช้ทดแทนกรณีที่ผู้เชี่ยวชาญ

หายาก หรือมีค่าตัวสูงได้
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ภาพประกอบที่ 5.33 องค์ประกอบของระบบผู้เชี่ยวชาญ

  ระบบผู้เชี่ยวชาญมีผู้เกี่ยวข้องกับระบบ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.33 คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญ

ในโดเมน (domain expert) คือ บุคคลหรือกลุ่มบุคคลท่ีมีความรู้ ความเชี่ยวชาญ ที่ระบบ 

ผู้เชี่ยวชาญต้องการจะเก็บรักษาไว้ เป็นคนที่ถ่ายทอดกฎ และข้อเท็จจริงแก่วิศวกรความรู้  

2) วิศวกรความรู้ (knowledge engineer) คือ ผู้ออกแบบ พัฒนา ด�าเนินการ และบ�ารุงรักษา

ระบบผู้เชี่ยวชาญ และ 3) ผู้ใช้ความรู้ (knowledge user) คือ ผู้ใช้ระบบที่ไม่จ�าเป็นต้องได้รับ

การฝึกอบรมหรือมีประสบการณ์มาก่อน แต่จะถูกถามเพื่อให้ตอบ น�าไปสู่ผลการให้ค�าปรึกษา

ต่อไป เช่น ประชาชนทั่วไปใช้ระบบผู้เช่ียวชาญท่ีจ�าลองการซักอาการของแพทย์ แล้วระบุโรค 

ที่เป็นไปได้ และแนวทางการรักษา เป็นต้น ระบบผู้เชี่ยวชาญมีองค์ประกอบ ได้แก่

 o สิง่อ�านวยความสะดวกช่วยแสวงหาความรู ้(knowledge acquisition facility) เป็นเครือ่งมอื 

ส�าหรับการรับเข้า และรวมกฎและข้อเท็จจริงใหม่เข้าด้วยกัน เป็นส่วนต่อประสานระหว่าง

ผู้เชี่ยวชาญในโดเมน/ วิศวกรความรู้ และฐานความรู้

 o ฐานความรู้ (knowledge base) คล้ายฐานข้อมูล แต่เก็บความรู้ในรูปของกฎ ค�าอธิบายที่

เกี่ยวข้อง ข้อเท็จจริง กรณีศึกษา ฯลฯ เก็บอยู่ในระบบจัดการฐานความรู้ ที่คล้ายกับระบบ

จัดการฐานข้อมูล

 o เครื่องอนุมาน (inference engine) ท�าหน้าที่ค�านวณหาผลลัพธ์จากข้อเท็จจริง หรือข้อมูล

เข้าที่ผู้ใช้จัดหาให้ น�าไปแสวงหาข้อมูล และความสัมพันธ์จากฐานความรู้

 o สิง่อ�านวยความสะดวกช่วยอธบิาย (explanation facility) เป็นส่วนทีอ่ธบิายให้ผูใ้ช้ทราบว่า 

ได้รบัค�าแนะน�าอย่างไร และท�าให้ผูใ้ช้เข้าใจว่า ระบบผูเ้ชีย่วชาญน�าไปสูข้่อสรุป หรอืผลลพัธ์

บางอย่างได้อย่างไร เพื่อให้ผู้ใช้หรือผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบตรรกะหรือการให้เหตุผลเกี่ยวกับ

การวินิจฉัย โดยระบบผู้เชี่ยวชาญได้

 o ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (user interface) ท�าให้การเข้าถึงระบบผู้เชี่ยวชาญ และรับข้อมูล

เข้าจากผู้ใช้ท�าได้ง่าย เพื่อการออกรายงาน และการอธิบายเก่ียวกับการอนุมานกลับไปยัง 

ผู้ใช้
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l การเรียนรู้ของเครื่อง (machine learning: ML): การเรียนรู้ของเครื่องในระดับต่างๆ จัดเป็น

เทคโนโลยีที่อยู่ในชั้นการรู้ การเรียนรู้ของเครื่องนับเป็นการเรียนรู้ในระดับขั้นพื้นฐานที่สุดของ

ปัญญาประดิษฐ์ โดยใช้ชุดของขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึม ที่ถูกเขียนขึ้นโดยนักพัฒนาซอฟต์แวร์ 

เพื่อให้ปัญญาประดิษฐ์เรียนรู้ด้วยตนเอง ตามวิธีที่นักพัฒนาซอฟต์แวร์ก�าหนดไว้ ท�าให้ปัญญา

ประดิษฐ์ประมวลผลอยู่บนพื้นฐานความรู้ที่ได้เรียนไป พัฒนาได้ง่ายที่สุด การเรียนรู้ในระดับ

ถัดไป เรียกว่า เคร่ืองจักรอัจฉริยะ (machine intelligence) ซึ่งเป็นระดับของเทคโนโลยีใน

ปัจจุบัน โดยใช้ชุดของขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึมขั้นสูง เพื่อเรียนรู้จากประสบการณ์ เช่น การ

เรยีนรูเ้ชงิลกึ (deep learning) ของ AlphaGo ทีน่�าเครอืข่ายหน่วยประสาทหรอืนวิรลัเนต็เวร์ิก 

(neural network) ทีเ่ป็นการจ�าลองเส้นใยประสาทในสมองของมนษุย์มาเพิม่การเรยีนรูข้องชัน้

ข้อมูล กลายเป็นเครือข่ายหน่วยประสาทเชิงลึก เป็นต้น การเรียนรู้ในระดับนี้ต้องการข้อมูลใน

การเรียนรู้มาก แต่มีประสิทธิภาพเหนือกว่าการเรียนรู้ของเครื่อง และพบได้มากข้ึนในปัจจุบัน 

การเรียนรู้ในระดับสูงสุด เรียกว่า เครื่องจักรตระหนักรู้ (machine consciousness) เป็นการ

เรยีนรูข้องเครือ่งด้วยประสบการณ์ของตนเอง โดยไม่ต้องอาศัยข้อมลูจากภายนอกทีม่นษุย์ส่งให้ 

ปัจจุบันยังไม่ถูกน�ามาใช้แพร่หลายมากนัก

 

ภาพประกอบที่ 5.34 รูปแบบการเรียนรู้ของเครื่อง

  การเรยีนรูข้องเครือ่งในระดบัต่างๆ ถกูแบ่งออกเป็น 3 รปูแบบ ดงัแสดงในภาพประกอบที ่5.34 

ได้แก่

 o การเรยีนรูแ้บบมผีูส้อน (supervised learning): การเรยีนรูแ้บบมผีูส้อนเป็นการเรยีนรูโ้ดยที่

ข้อมลูการฝึก (training data) นัน้ ถกูแยกประเภทของผลลพัธ์ด้วยการตดิป้าย (label) ก�ากบั



เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ	 	 บทที่	5	เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์	และซอฟต์แวร์

228

มาก่อน จึงน�าไปใช้ในการฝึกคอมพวิเตอร์ ทีท่�างานผ่านขัน้ตอนวธิหีรอือลักอรทิมึส�าหรบัสร้าง

แบบจ�าลอง เมื่อได้แบบจ�าลองการพยากรณ์ (predictive model) แล้ว จึงทดลองใช้แบบ

จ�าลองดังกล่าวกบัข้อมลูใหม่ เช่น การท�านายภาพผลไม้ เพือ่ระบชุนดิของผลไม้ โดยชดุข้อมลู

การฝึกมกีารตดิป้ายระบปุระเภทของผลไม้ทีถ่กูต้องไว้ก่อน เป็นต้น ส�าหรบัการเรยีนรูเ้ชงิลกึ 

เป็นรปูแบบการเรียนรูข้องเคร่ืองแบบมผีูส้อนเช่นกนั แต่มกีารก�าหนดชัน้ (layer) ในเครอืข่าย 

หน่วยประสาทหรือนิวรัลเน็ตเวิร์กที่เพิ่มขึ้น เพื่อให้เครื่องสามารถเรียนรู้ข้อมูลได้มากขึ้น 

และแม่นย�าขึ้น เช่น การรู้จ�าใบหน้า ซึ่งเป็นความสามารถรูปแบบหนึ่งของปัญญาประดิษฐ์ 

หากใช้เทคนคิการเรยีนรูข้องเครือ่งจะสามารถแยกภาพบคุคลได้เฉพาะภาพหน้าตรงเท่านัน้ 

แต่หากใช้เทคนคิการเรยีนรูเ้ชงิลกึ ซึง่เพิม่ชัน้ของข้อมลูให้มากขึน้ เพือ่การวิเคราะห์เส้นขอบ 

การรวมกันของเส้นขอบ และการตรวจจับแบบจ�าลองวัตถุ เป็นต้น จะท�าให้เครื่องสามารถ

วเิคราะห์ใบหน้าจากภาพบคุคลได้ในหลากหลายมมุ หรอืวเิคราะห์ใบหน้าจากภาพบคุคลใน

ช่วงอายุที่หลากหลายได้

 o การเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน (unsupervised learning): การเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอนเป็นการ

เรียนรู้โดยที่ข้อมูลการฝึกไม่ถูกแยกประเภทของผลลัพธ์ด้วยการติดป้ายระบุหรือแท็กมา

ก่อน แต่เครื่องจะอนุมานข้อมูลที่ได้รับ และท�าความเข้าใจโครงสร้างที่ซ่อนอยู่ การเรียนรู้

แบบนี้จึงไม่สามารถหาผลลัพธ์ที่ถูกต้องได้ แต่ใช้การส�ารวจข้อมูล และอนุมานว่า ข้อมูลนั้น

คืออะไร เช่น การท�านายภาพผลไม้ ซึง่ชดุข้อมลูการฝึกไม่มกีารติดป้ายระบปุระเภทของผลไม้ 

ที่ถูกต้องไว้ก่อน เครื่องจึงท�าได้เพียงจัดกลุ่มภาพผลไม้ที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน หรือเช่ือว่า

เป็นชนิดเดียวกันเท่านั้น

  ■ การเรียนรู้แบบเสริมแรง (reinforcement learning): การเรียนรู้แบบเสริมแรงเป็นการ

เรียนรู้แบบไม่มีผู้สอนแบบหนึ่ง แต่มีการก�าหนดเป้าหมายที่เรียกว่า สัญญาณเสริมแรง 

(reinforcement signal) ให้แก่คอมพิวเตอร์ และใช้การลองผิดลองถูก เพื่อสร้างทาง

เลือกในการตัดสินใจหลายรูปแบบ ภายใต้สภาพแวดล้อมที่ต่างกัน หลังจากนั้นเครื่องจะ

เกบ็ข้อมลูการตัดสนิใจในแต่ละทางเลอืก เพือ่เรยีนรู้ผลลพัธ์จากการตดัสนิใจ ผลป้อนกลบั 

และข้อผดิพลาดทีเ่กดิขึน้ ท�าให้เครือ่งน�าไปประมวลผลหาทางเลอืกทีม่ปีระสทิธภิาพท่ีสดุ

อตัโนมติั เพือ่การบรรลเุป้าหมายได้ เช่น การฝึกหนใูนเกมให้หาอาหารท่ีซ่อนไว้ในเขาวงกต 

ซึ่งหนูเปรียบเสมือนตัวแทน (agent) ที่ท�าการกระท�า (action) คือการเดินไปในทิศทาง

ต่างๆ และจะได้รับรางวัล (reward) หากเดินไปในทิศทางที่ถูกต้อง จนไปถึงยังอาหารใน

ที่สุด เป็นต้น

 o การเรยีนรูแ้บบก่ึงมผีูส้อน (semi-supervised learning): การเรียนรูแ้บบกึง่มผีูส้อนเป็นการ

เรยีนรูท้ีผ่สมผสานการเรยีนรูท้ัง้สองแบบข้างต้น ช่วยปรบัปรงุความแม่นย�าในการเรยีนรูข้อง

เครือ่งได้ มักถกูน�ามาใช้ในกรณทีีข้่อมลูการฝึกทีม่ป้ีายระบหุรอืแทก็นัน้ ไม่สามารถวเิคราะห์
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ด้วยการเรียนรู้แบบมีผู้สอนแบบปกติเพียงอย่างเดียวได้ แต่ต้องใช้ทักษะการวิเคราะห์เพิ่ม

เติม เช่น การท�านายภาพผลไม้ ซ่ึงข้อมูลการฝึกมีป้ายระบุเพียงเป็นผลไม้ชนิดใดชนิดหนึ่ง 

อาทิ กล้วย หรือไม่ใช่ จึงต้องอาศัยข้อมูลดิบที่ไม่มีป้ายระบุเพิ่มเติมมาสร้างแบบจ�าลอง เพื่อ

การท�านายแยกชนิดผลไม้ว่า เป็นกล้วยหรือไม่ เป็นต้น

  การเรียนรู้ของเครื่องในระดับต่างๆ เหล่านี้ ธุรกิจน�าไปประยุกต์ได้ในหลายบริบท เช่น การ

วิเคราะห์ข้อมูลและความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ การประกันภัย การจัดการโลจิสติกส์และ

ซัพพลายเชน การดูแลสุขภาพ เป็นต้น และถูกใช้ทั่วไปใกล้ตัว เช่น เฟซบุ๊กใช้ในการตรวจจับว่า 

มีใครอยู่ในภาพบ้าง การสั่งการด้วยเสียงผ่านสมาร์ตโฟน การเรียนรู้ของเคร่ืองในระดับต่างๆ 

ก�าลังพัฒนาไปอย่างมาก ดังกรณีของโปรแกรม AlphaGo ที่ในปี ค.ศ. 2016 เริ่มต้นการเรียนรู้ 

ในโดเมนเกมโกะ อาศัยความรูจ้ากทัง้ข้อมลูจากมนษุย์ ความรู้ในโดเมน และกฎกตกิาการเล่นเกม 

ถูกพัฒนาต่อยอดเป็น AlphaGo Zero ที่ยังอยู่ในโดเมนเกมโกะ แต่อาศัยความรู้เพียงกฎกติกา

การเล่นเกมเท่านัน้ ถกูพัฒนาต่อยอดเป็น AlphaZero ทีโ่ดเมนการเล่นมีทัง้เกมโกะ หมากรกุ และ

โชกิ และอาศัยความรู้เพียงกฎกติกาการเล่นเกมเท่านั้น และในปี ค.ศ. 2019 ถูกพัฒนาต่อยอด 

เป็น MuZero ที่โดเมนการเล่นมีท้ังเกมโกะ หมากรุก โชกิ และอาตาริ แต่เรียนรู้กฎกติกา 

การเล่นเกมได้เอง ไม่ต้องอาศัยความรู้กฎกติกาการเล่นเกม เป็นต้น

l การวางแผน การจัดก�าหนดการ และการหาค่าเหมาะที่สุดอัตโนมัติ (automated planning, 

scheduling & optimization) การวางแผน การจัดก�าหนดการ และการหาค่าเหมาะที่สุด

อัตโนมัติจัดเป็นเทคโนโลยีที่อยู่ในช้ันการรู้ เป็นการท�าให้เคร่ืองสามารถตัดสินใจ เลือกล�าดับ 

ของการกระท�า หรอืการด�าเนนิงานท่ีมโีอกาสสงูสดุในการบรรลเุป้าหมายท่ีก�าหนด ซ่ึงการตดัสนิใจ 

ของเครื่องจะมีประสิทธิภาพสูงกว่า หรือเทียบเท่าการท�างานของมนุษย์ ในส่วนนี้ อาจน�า

วิทยาการหุ่นยนต์ประมวลผลอัตโนมัติหรืออาร์พีเอ มาช่วยวิเคราะห์งานท่ีมีความซ�้าซ้อน เพื่อ

ตัดสินใจลดขั้นตอนให้มีความเหมาะสมได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การอภปิรายกลุม่: ให้ผูเ้รยีนศกึษาเกีย่วกบัการประยกุต์ปัญญาประดษิฐ์จากคลปิ I AM AI | GTC 

2021 | Official Intro (https://www.youtube.com/watch?v=zNX1knTo2F4) หรือคลิป

อื่นที่ทันสมัยกว่า ระบุว่า แต่ละกรณีตัวอย่างย่อยๆ ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอะไรบ้าง และจัดกลุ่มว่า 

เทคโนโลยีดังกล่าวอยู่ในปัญญาประดิษฐ์แขนงใด

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า ต้องการให้ส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้สมัยใหม่เป็นอย่างไร 

และคิดว่าธุรกิจใด จะสามารถน�าไปใช้ได้อย่างไร
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ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้สมัยใหม่
ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ทีน่ยิมในปัจจุบนัเป็นส่วนต่อประสานกราฟิกกบัผูใ้ช้หรอืกยุทีเ่น้นการใช้ภาพ

เป็นตัวประสานกับผู้ใช้ นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาส่วนต่อประสานสมัยใหม่ ที่ถูกน�ามาใช้เพิ่มขึ้น ได้แก่

l ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ตามธรรมชาติ (natural user interface: NUI): ส่วนต่อประสานกับ 

ผู้ใช้ตามธรรมชาติ พบได้ท่ัวไปในปัจจุบัน ซึ่งอาจเป็น 1) ส่วนต่อประสานหลายจุดสัมผัส  

(multitouch interface) เช่น จอสัมผัสของ iPad, เครื่องดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ Reactable  

ที่ท�างานด้วยการวางและเคลื่อนย้ายวัตถุทางกายภาพ บนพื้นผิวแบบโต้ตอบ เป็นต้น ไปจนถึง  

2) การรู้จ�าค�าพูด เช่น การสั่งอุปกรณ์ต่างๆ ในบ้านด้วยเสียงผ่านสมาร์ตโฮมฮับ Facebook 

Portal, Amazon Echo, Google Nest 3) การรู้จ�าท่าทาง (gesture recognition) เช่น 

อุปกรณ์ตรวจจับความเคลื่อนไหว Microsoft Kinect หรือ 4) การติดตามการเคลื่อนไหวของ

ดวงตา (eye tracking) ด้วยเทคโนโลยีตัวรับรู้ (sensor) ที่ท�าให้คอมพิวเตอร์ทราบว่า ผู้ใช้มอง

อยูท่ีใ่ด เช่น อปุกรณ์สัง่การทางสายตา Tobii Eye Tracker เป็นต้น ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ตาม

ธรรมชาติเหล่านี ้นอกจากจะช่วยให้ผูใ้ช้ใช้งานง่าย ให้ความรูส้กึเป็นธรรมชาติ และสอดคล้องกับ

พฤติกรรมโดยทั่วไปของมนุษย์แล้ว ยังสามารถน�าไปใช้ท�าความเข้าใจลูกค้าอย่างลึกซึ้ง ดังเช่น

กรณีของบริษัท Unilever ที่ได้น�าอุปกรณ์ Tobii Eye Tracker รุ่นโปร ไปใช้ในการวิเคราะห์

พฤติกรรมของลูกค้าในการเดินซื้อของในซูเปอร์มาร์เก็ตว่า ลูกค้ามอง หรือให้ความสนใจสิ่งใด

เป็นพิเศษ น�าไปใช้ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของบริษัทต่อไปได้

l ส่วนต่อประสานสมองกับคอมพิวเตอร์ (brain computer interface: BCI): ส่วนต่อประสาน

สมองกบัคอมพวิเตอร์ บางครัง้ถกูเรยีกว่า ส่วนต่อประสานสมองกับเครือ่งจกัร (brain machine 

interface: BMI) เป็นเทคโนโลยีที่โต้ตอบกับประสาทสมองของมนุษย์ ด้วยการเชื่อมต่อสมอง

มนุษย์เข้ากับคอมพิวเตอร์โดยตรง และแปลข้อมูลจากความคิดของมนุษย์ มาเป็นกิจกรรม

หรือการกระท�า ต้องอาศัยความรู้ด้านประสาทวิทยาศาสตร์ (neuroscience) มักถูกน�าไปใช้

ในทางการแพทย์ ช่วยให้ผู้พิการควบคุมคอมพิวเตอร์ หรือแขนขาเทียมได้ด้วยการคิด ส่วนต่อ

ประสานสมองกบัคอมพวิเตอร์มทีัง้อยูใ่นรปูของอปุกรณ์สวมศรีษะ เช่น การใช้อปุกรณ์สวมศรีษะ

เพื่อวัดภาพคลื่นไฟฟ้าสมองหรืออีอีจี (EEG headset) น�าไปใช้เปลี่ยนตอนจบของภาพยนตร์

เรื่อง The MOMENT ให้ตอนจบที่แต่ละคนชมแตกต่างกันได้ หรือฝังอุปกรณ์ อาทิ ชิป ลงไปใน 

สมอง เช่น โครงการ Neuralink ทีเ่ป็นการพฒันาส่วนต่อประสานสมองกับคอมพวิเตอร์แบนด์วดิท์ 

สูงพิเศษ ที่ท�าการทดลองฝังชิปลงในสมองของลิง ท�าให้ลิงบังคับเกมผ่านทางความคิดแทนมือ

ได้ เป็นต้น

l ส่วนต่อประสานระบบสัมผัส (haptic interface): ส่วนต่อประสานระบบสัมผัสช่วยถ่ายทอด

ความรู้สึกต่อการสัมผัส และความรู้สึกอื่นๆ ในโลกเสมือนจริงแก่ผู้ใช้ เทคโนโลยีเก่ียวกับการ

สมัผสัท�าให้ผูใ้ช้สมัผสักบัวตัถ ุจอภาพ หรอืผวิสมัผสับนอปุกรณ์ แล้วได้รบัผลป้อนกลบั เช่น รูส้กึ
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ถึงผิวสัมผัสที่ขรุขระ หรือแรงป้อนกลับในทันที ส่วนต่อประสานระบบสัมผัสมีการน�าไปใช้กับ

สมาร์ตโฟน ฝังตัวรับรู้ไว้ในนิ้วมือ ข้อนิ้ว หรือแขนของหุ่นยนต์ หรือการให้ผลป้อนกลับกับผู้ใช้

ความเป็นจริงเสมือน ความเป็นจริงเสริม เช่น ท�าให้การเล่นเกมผ่านความเป็นจริงเสมือน ผู้เล่น

สัมผัสได้ถึงแรงระเบิด เมื่อเกิดการระเบิดขึ้นในเกม เป็นต้น นอกจากนี้ ส่วนต่อประสานระบบ

สัมผัสยังสามารถน�าไปใช้ ท�าให้การรับฟังเพลง หรือการรับชมภาพยนตร์ได้อรรถรสมากยิ่งข้ึน

จากประสบการณ์เสมือนจริง

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การน�าเสนอโดยผูเ้รยีน: ให้ผูเ้รยีนค้นคว้ากรณศีกึษาการน�าส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้สมยัใหม่เพิม่

เติมจากอินเทอร์เน็ต และประเมินว่า การน�าส่วนต่อประสานกับผู้ใช้สมัยใหม่เหล่านี้มาใช้ ดีกว่า

การใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้หรือกุยอย่างไร

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า ท�าไมเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิขยาย จึงมคีวามน่าสนใจ

ส�าหรับธุรกิจ

เทคโนโลยีความเป็นจริงขยาย

 

ภาพประกอบที่ 5.35 รูปแบบของเทคโนโลยีความเป็นจริงขยาย

เทคโนโลยีความเป็นจริงขยายหรือเอ็กซ์อาร์ (extended reality: XR) เป็นค�ากว้างๆ ที่ใช้อธิบาย

เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (immersive technology) ที่ผสานโลกทางกายภาพเข้าด้วยกันกับโลกเสมือนจริง 

ซึ่งครอบคลุมถึงความเป็นจริงเสมือน ความเป็นจริงเสริม และความเป็นจริงผสม ดังแสดงในภาพประกอบที่ 

5.35 โดยมีรายละเอียดดังนี้

l ความเป็นจรงิเสมอืนหรอืวอีาร์ (virtual reality: VR): ความเป็นจรงิเสมอืนจ�าลองสภาพแวดล้อม

เสมือนจริงหรือในจินตนาการ ให้ปรากฏเป็นภาพสามมิติ มีแสงและเงาสมจริง อยู่ในสภาพ

แวดล้อมดิจิทัลที่สมบูรณ์ ให้ความรู้สึกเหมือนผู้ใช้เป็นส่วนหนึ่งของสภาพแวดล้อมนั้น จึงต้อง

มีอุปกรณ์ เช่น แว่นวีอาร์ หรือจอแสดงผลแบบสวมศีรษะ (head-mounted display: HMD) 

ส�าหรับมองภาพเสมือนจริงที่ถูกสร้างขึ้น ถุงมือพิเศษหรืออุปกรณ์คล้ายก้านควบคุม ส�าหรับให้ 
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ผูใ้ช้โต้ตอบกบัความเป็นจรงิเสมอืนได้ ดงัแสดงในภาพประกอบที ่5.36 ผูผ้ลติอปุกรณ์ทีเ่กีย่วข้อง

กับความเป็นจริงเสมือน เช่น บริษัท Oculus ที่ผลิตแว่นวีอาร์ Oculus Quest, Oculus Rift 

รุ่นต่างๆ เป็นต้น

 

ภาพประกอบที่ 5.36 ความเป็นจริงเสมือน

ที่มา: XR Expo. (2020, June 18). XR Expo 2019: exhibition for virtual reality (vr), augmented 

reality (ar), mixed reality (mr) and extended reality (xr) [online photo]. เข้าถึงได้จาก https://

unsplash.com/photos/ipDhOQ5gtEk

   นอกจากนี้ วีอาร์อาจปรากฏอยู่บนจอภาพ โดยผู้ใช้ไม่ต้องสวมแว่นวีอาร์เพื่อเข้าสู่ความ 

เป็นจรงิเสมอืนได้เช่นกนั ซึง่อาจเป็น 1) การน�าทาง ผ่านสภาพแวดล้อมสามมติบินจอภาพกราฟิก

ที่ควบคุมด้วยเมาส์ เช่น การท่องเที่ยวไทยผ่านเว็บไซต์ (https://thai.tourismthailand.org/

Articles/ประสบการณ์ท่องเทีย่วเสมอืนจรงิ) 2) การปรากฏทางไกล (telepresence) ทีเ่ป็นการ

ประชุมทางวีดิทัศน์ผ่านหน้าจอ ซึ่งท�าให้ผู้เข้าร่วมประชุมที่อยู่กันคนละสถานที่ รู้สึกเหมือนอยู่ 

ในสถานที่เดียวกัน เช่น ระบบการปรากฏทางไกลของบริษัท Cisco ในรูปแบบ 2 มิติ หรือ

โครงการ Starline ของบริษัท Google ที่เป็นการสื่อสารผ่านวิดีโอในรูปแบบ 3 มิติ เป็นต้น  

3) สภาพแวดล้อมเสมือนจริงขนาดใหญ่ เช่น สภาพแวดล้อมเสมือนอัตโนมัติในถ�้า (cave  

automatic virtual environment: CAVE) ทีเ่ป็นห้องทรงลกูบาศก์ มีผนงัเป็นฉากบงัตาคล้ายถ�า้ 

และอุปกรณ์ฮอโลกราฟิกที่สร้าง และแสดงภาพฮอโลแกรม (hologram) ในรูปแบบ 3 มิติอย่าง

แท้จริง ถูกใช้ส�าหรบัการวจัิยทางโบราณคด ีสถาปัตยกรรม วศิวกรรม ธรณวีทิยา และฟิสกิส์ หรอื 

4) โลกเสมือน (virtual worlds) ที่เป็นสภาพแวดล้อมจ�าลอง ถูกออกแบบมาเพื่อให้ผู้ใช้โต้ตอบ

กันได้ผ่านอวตาร (avatar) กราฟิก 2 มิติหรือ 3 มิติ ที่เป็นตัวแทนของบุคคลในโลกเสมือนจริง 
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ใช้ในเกม ห้องสนทนา ความบนัเทงิ หรอืเพือ่ด�าเนนิกิจกรรมทางธรุกจิทีห่ลากหลาย ตวัอย่างเช่น 

Second Life โลกเสมือนออนไลน์, Facebook Horizon โลกเสมือนออนไลน์ ที่ผู้ใช้เข้าไปใน

โลกความเป็นจริงเสมือนได้ด้วยหากใส่แว่นวีอาร์, Microsoft Mesh โลกเสมือนออนไลน์ ที่ผู้ใช้

เข้าไปในโลกความเป็นจริงผสมได้หากใส่แว่นเอ็มอาร์ HoloLens เป็นต้น ความเป็นจริงเสมือน

ประยุกต์ได้ในหลายบริบท เช่น การดูแลสุขภาพ ความบันเทิง เกมวิดีโอ การจัดกิจกรรมสด 

อสังหาริมทรัพย์ วิศวกรรม การศึกษา การทหาร การค้าปลีก ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.37

ภาพประกอบที่ 5.37 บริษัท AIS สร้างแหล่งรวมห้างสรรพสินค้าและร้านค้าด้วยความเป็นจริงเสมือน

ทีม่า: ADVANCED INFO SERVICE PLC. (2021). วันทีส่บืค้น 11 พฤษภาคม 2564, จาก https://v-avenue.

co/TH/PLAZA/

l ความเป็นจริงเสริมหรือเออาร์ (augmented reality: AR): ความเป็นจริงเสริมอยู่ในสภาพ

แวดล้อมโลกความเป็นจริง โดยมีภาพ ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว หรือวัตถุดิจิทัลซ้อนทับอยู่บน

มุมมองที่ถูกถ่ายด้วยกล้อง แต่ผู้ใช้เห็นผ่านจอภาพ คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต สมาร์ตโฟน หรือแว่น 

ความเป็นจริงเสริมมักถูกใช้ในทางการแพทย์ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.38 หรือใช้ในบริบท

อื่น เช่น การให้ข้อมูลเกี่ยวกับรถยนต์เสริมขึ้นมาบนรถยนต์ที่ผู้ใช้ก�าลังดูอยู่ ตัวอย่างความเป็น

จริงเสริมที่เป็นที่รู้จักกันดีคือ เกม Pokémon GO ที่วางสิ่งมีชีวิตดิจิทัลซ้อนบนโลกความเป็น

จริงที่ถูกถ่ายด้วยกล้อง หรือตัวกรองของ Snapchat ที่ใส่วัตถุดิจิทัล เช่น หมวก หรือแว่นตาไว้

บนศีรษะของผู้ใช้ที่ก�าลังจะถ่ายภาพ เป็นต้น ผู้พัฒนาแพลตฟอร์มที่เกี่ยวข้องกับความเป็นจริง

เสมือน เช่น บริษัท Apple มี ARKit และ RealityKit เครื่องมือช่วยพัฒนาความเป็นจริงเสริม 

ถูกน�าไปใช้กับธุรกิจเฟอร์นิเจอร์เพื่อวัดระยะสิ่งของ และจ�าลองการวางเฟอร์นิเจอร์ดิจิทัลใน

โลกจริง และยังมีการใส่ตัวรับรู้ LiDAR ในสมาร์ตโฟน iPhone ช่วยวัดระยะของวัตถุต่างๆ ได้ 
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ภาพประกอบที่ 5.38 ความเป็นจริงเสริม

ที่มา: zedinteractive. (2017, Jan. 6). augmented-reality-1957411_1920 [online photo]. เข้าถึงได้

จาก https://pixabay.com/photos/augmented-reality-medical-3d-1957411/

  ผู้เขียนได้ท�าการวิจัย ศึกษาปัจจัยเกี่ยวกับบุคคลและเกม ที่อาจส่งผลต่อการรับรู้คุณค่าของ

เกม ที่น�าไปสู่การยอมรับเกมเออาร์ Pokémon GO ของผู้เล่นเกมจ�านวน 259 คน และผู้ที่ไม่

เคยเล่นเกมนีจ้�านวน 215 คน ผลการวจัิยชีว่้า สนุทรยีศาสตร์ของเกมเพิม่การรบัรูค้ณุค่าของเกม 

ในทุกด้านอย่างมีนัยส�าคัญ ได้แก่ คุณค่าด้านหน้าที่งาน คุณค่าด้านความสะดวกสบาย คุณค่า

ทางสังคม คุณค่าทางอารมณ์ คุณค่าด้านความรู้ และคุณค่าตามเงื่อนไข แต่สุนทรียศาสตร์ของ

เกม และความมีนวัตกรรมของผู้ตอบแบบสอบถาม ไม่ได้ส่งผลกระทบโดยตรงต่อความตั้งใจ 

ในการเล่นเกม แต่ความมีนวัตกรรมเพิ่มการรับรู้คุณค่าด้านหน้าที่งาน คุณค่าด้านอารมณ์ และ

คุณค่าด้านความรู้ของผู้ไม่เคยเล่นเกมได้ ขณะที่คุณค่าด้านอารมณ์ คุณค่าด้านหน้าที่งาน และ

คณุค่าด้านสงัคมมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมของกลุม่ผูไ้ม่เคยเล่นเกม และคณุค่าด้าน

อารมณ์ คณุค่าด้านหน้าทีง่าน และคณุค่าตามเงือ่นไขมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมของ

กลุ่มผู้เคยเล่นเกม ตามล�าดับ บริษัทสามารถน�าการรับรู้คุณค่าในมิติต่างๆ เหล่านี้ ไปประยุกต์ 

หรอืศกึษาเพิม่เตมิ เพือ่สร้างการยอมรบัเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิขยายกบัลกูค้าหรอืพนกังานได้

l ความเป็นจริงผสมหรือเอ็มอาร์ (mixed reality: MR): ความเป็นจริงผสมผนวกความเป็นจริง

เสมือนกับความเป็นจริงเสริมเข้าด้วยกัน อยู่ในสภาพแวดล้อมโลกความเป็นจริง โดยมีภาพ 

บริษัท Google มี ARCore เครื่องมือช่วยพัฒนาความเป็นจริงเสริมบนอุปกรณ์ Android และ 

Google Glass แว่นความเป็นจริงเสริม ถูกน�าไปใช้กับบริษัท DHL ช่วยพนักงานหยิบสินค้า ให้

รับค�าสั่งในการหยิบสินค้าทั้งหมดจากแว่นโดยตรงได้ เป็นต้น
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ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว หรือวัตถุดิจิทัลที่โต้ตอบกันได้แบบทันทีซ้อนทับอยู่ ผู้ผลิตอุปกรณ์ที่

เกี่ยวข้องกับความเป็นจริงผสม เช่น บริษัท Microsoft ที่ผลิตแว่นเอ็มอาร์ HoloLens, Mixed 

Reality Toolkit (MRTK) เครื่องมือช่วยพัฒนาความเป็นจริงผสม และ Windows Mixed  

Reality ที่เป็นส่วนหนึ่งของระบบปฏิบัติการ Windows 10 เป็นต้น

ปัจจุบันยังมีค�าว่า เมทาเวิร์ส (metaverse) ที่หมายถึง แนวคิดการใช้พื้นที่เสมือนร่วมกัน เป็นการ

บรรจบกันของโลกจริงทางกายภาพกับโลกเสมือน ความเป็นจริงเสริม และโลกดิจิทัล (อินเทอร์เน็ต) เข้าด้วย

กัน คล้ายกับภาพยนตร์เรื่อง The Matrix โดยเริ่มทดลองใช้กับอุตสาหกรรมเกมและความบันเทิง เช่น บริษัท 

SM Entertainment ของประเทศเกาหลี หรือเริ่มต้นแนวคิดนี้กับแนวคิดค้าปลีกสมัยใหม่ (New Retail) ของ

บริษัท Alibaba เพื่อผสานการซื้อสินค้าในโลกออนไลน์กับออฟไลน์เข้าด้วยกันอย่างไร้รอยต่อ

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแสดงตามบทบาท: ให้ผู้เรยีนอธบิายการน�าเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิขยายไปใช้ เพือ่ให้บรรลุ

วัตถุประสงค์ทางธุรกิจ ส�าหรับธุรกิจใดก็ได้ในบริบทต่างๆ แก่ผู้เรียนอื่น ผ่านการแสดงตาม

บทบาท

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ท�าไมบุคคลทั่วไปและธุรกิจต้องค�านึงถึง หรือให้ความ

ส�าคัญกับเทคโนโลยีดิจิทัลที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม

การประมวลผลสีเขียว
การประมวลผลสีเขียว (green computing) เป็นแนวคิดที่เกี่ยวกับการออกแบบ การผลิต การ

ใช้ และการเลิกใช้ผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับระบบสารสนเทศ หรือเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ  

มีความรับผิดชอบต่อสังคม และสร้างผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมให้น้อยที่สุด เช่น การออกแบบคอมพิวเตอร์

และอปุกรณ์ต่อพ่วง ทีล่ดการใช้วสัดหุรอืวตัถุอนัตราย หรอืใช้วสัดทุีย่่อยสลายได้ ออกแบบให้ระบบใช้พลังงาน

อย่างมีประสิทธิภาพ การผลิตที่ลดการใช้พลังงานและของเสีย การใช้พลังงานสะอาด ลดการใช้พลังงาน

ขณะใช้งาน การก�าจัด การท�าให้เหมือนใหม่ การน�ากลับไปใช้ใหม่หรือรีไซเคิลอย่างปลอดภัย ดังกรณีของ

บริษัท Microsoft ท่ีท�าโครงการ Project Natick ทดลองน�าเครื่องบริการจ�านวนมากไว้ใต้น�้าในมหาสมุทร 

ช่วยให้ระยะทางในการเชื่อมต่อสั้นลง มีความเสถียรของสภาพแวดล้อมมากกว่า และลดความร้อนที่เกิดขึ้น

จากศูนย์ข้อมูลได้ หรือกรณีของผู้ผลิตรถยนต์ไฟฟ้าตราสินค้าหรือแบรนด์ Geely (ร่วมมือกับ Baidu), NIO, 

XPeng Motors, BYD ในประเทศจีน แบรนด์ Mercedes-Benz, BMW, Volkswagen, Audi ในประเทศ

เยอรมนี แบรนด์ General Motors, Tesla, Ford, Lucid Motors, Nikola Corp., Canoo Inc. ในประเทศ

สหรัฐอเมริกา แบรนด์ Nissan ในประเทศญี่ปุ่น บริษัท KIA, Hyundai ในประเทศเกาหลี แบรนด์ Vinfast 

ในประเทศเวียดนาม และแบรนด์ MineMobility ในประเทศไทย เป็นทางเลือกส�าหรับผู้ที่สนใจรถยนต์ไฟฟ้า 

ทางเลือกใหม่ของการใช้พลังงงานได้ เป็นต้น ผู้ใช้สามารถตรวจสอบผลิตภัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นมิตรกับ 
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สิ่งแวดล้อม เช่น ผลิตภัณฑ์ประหยัดไฟเบอร์ 5 ตามมาตรฐานของกองส่งเสริมประสิทธิภาพอุปกรณ์ไฟฟ้า  

ฝ่ายบริหารด้านการใช้ไฟฟ้าและกิจการเพื่อสังคม หรือในระดับโลก ตรวจสอบได้จากเครื่องมือประเมิน

ผลิตภัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม (electronic product environmental assessment tool: 

EPEAT) ดงัแสดงในภาพประกอบที ่5.39 ช่วยให้ผูซ้ือ้ประเมนิ เปรยีบเทยีบ และเลอืกผลติภณัฑ์อเิลก็ทรอนกิส์

ตามเกณฑ์ด้านสิ่งแวดล้อมทั้งหมด 51 ข้อ ที่ถูกน�ามาจัดอันดับประสิทธิภาพด้านสิ่งแวดล้อมเป็นทองแดง เงิน 

และทองได้

ภาพประกอบที่ 5.39 เว็บไซต์ประเมินผลกระทบผลิตภัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์ต่อสิ่งแวดล้อม ประเมินให้เป็น 

ระดับทอง เงิน หรือทองแดง

ที่มา: Global Electronics Council. (2021). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://epeat.net/

mobile-phones-search-result/page-1/size-25?epeatRatingId=3

บางคร้ังการประมวลผลสเีขยีว ถกูเรียกว่า ไอซีทีสเีขียว (green ICT) ซ่ึงครอบคลมุถึงการใช้ประโยชน์

จากระบบสารสนเทศและเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อลดปัญหาสิ่งแวดล้อมด้วย เช่น การลดการใช้กระดาษ  

การอนุญาตให้พนักงานท�างานจากบ้าน และสื่อสารทางไกลด้วยช่องทางอิเล็กทรอนิกส์เพื่อลดการเดินทาง  

การใช้ซอฟต์แวร์จ�าลองเครือ่งบรกิารเสมือนมาใช้จ�าลองเซิร์ฟเวอร์ ให้ฮาร์ดแวร์เครือ่งบรกิารท�างานได้อย่างเตม็

ประสทิธภิาพ ลดการเพิม่จ�านวนฮาร์ดแวร์เครือ่งบรกิารจรงิ การน�าปัญญาประดษิฐ์ไปช่วยในกระบวนการการ

แยกขยะ หรือกระบวนการรีไซเคิล เป็นต้น การประมวลผลสีเขียวจะส�าเร็จได้ ต้องอาศัยความร่วมมือของทุก

ภาคส่วน ซึ่งผู้เขียนได้ท�าการวิจัย น�าเสนอกรอบความคิด (framework) ที่ถูกพัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบ เพื่อ

ไอซีทีสีเขียวในประเทศก�าลังพัฒนา ที่ระบุถึงกิจกรรมผลักดัน กิจกรรมสนับสนุน และกิจกรรมที่ด�าเนินการ 

โดยแต่ละภาคส่วน ได้แก่ ระดับบุคคล ธุรกิจ ภาครัฐ และความร่วมมือระหว่างประเทศ เพื่อให้ความยั่งยืนใน

การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลเกิดขึ้นได้
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นอกจากนี ้ผูเ้ขยีนได้ท�าการวจิยั เพือ่ศกึษาความเข้าใจ ความตระหนกั และการยอมรบัของเยาวชน

เกี่ยวกับไอซีทีสีเขียว กับกลุ่มนักศึกษามหาวิทยาลัย ผลการวิจัยช้ีว่า นักศึกษาเกือบท้ังหมดตระหนักว่า  

ไอซีทีสีเขียวมีความส�าคัญมาก ด้วยเหตุผล 3 อันดับแรก ได้แก่ ช่วยสนับสนุนแนวคิดด้านสิ่งแวดล้อม หรือแก้

ปัญหาโลกร้อน ช่วยลดการใช้พลังงาน หรือท�าให้การใช้พลังงานมีประสิทธิภาพ และลดมลพิษจากการปล่อย

ก๊าซเรือนกระจก ด้วยการลดการใช้วัสดุท่ีเป็นอันตราย ด้านการยอมรับแนวคิดไอซีทีสีเขียวในทางปฏิบัติ 

นักศึกษามักเลือกใช้เทคโนโลยีที่ใช้พลังงานอย่างมีประสิทธิภาพ เลือกการใช้ช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ เปลี่ยน

แทนฮาร์ดแวร์หรืออุปกรณ์เท่าที่จ�าเป็น หรือซื้ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ใหม่ที่มีประสิทธิภาพด้านสิ่งแวดล้อม

ดีกว่า ด้านพฤติกรรม นักศึกษายังปิดอุปกรณ์ท่ีไม่ได้ใช้งาน เปิดใช้โหมดการจัดการพลังงาน ลดการใช้งาน

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ไม่จ�าเป็น แยกขยะอิเล็กทรอนิกส์ ใช้ซ�้าอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และช่วยส่งเสริม บอก

ต่อแนวคิดไอซีทีสีเขียว ตามล�าดับ นักศึกษายอมรับแนวคิดไอซีทีสีเขียว ด้วยเหตุผลที่โดดเด่น 2 อันดับแรก 

ได้แก่ การค�านึงถึงปัญหาด้านสิ่งแวดล้อม และการช่วยลดค่าใช้จ่าย เช่น ค่าใช้จ่ายด้านพลังงาน แต่ปฏิเสธ

แนวคิดไอซีทีสีเขียว เนื่องจากเหตุผลที่โดดเด่น 4 อันดับแรก ได้แก่ การขาดความรู้เกี่ยวกับไอซีทีสีเขียว การ

เพิกเฉย การรับรู้ว่าอุปกรณ์ที่สนับสนุนแนวคิดไอซีทีสีเขียวมีราคาแพง และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้งานอยู่ 

ยังใช้งานได้ ธุรกิจที่มีโอกาสเกี่ยวข้องกับแนวคิดไอซีทีสีเขียวในอนาคต เช่น ผู้ผลิตฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรือ 

ผูผ้ลิตอปุกรณ์ทีเ่ป็นมติรกบัสิง่แวดล้อมในปัจจุบนั สามารถน�าผลการวจิยันีไ้ปประยกุต์ เพิม่ความเข้าใจเกีย่วกบั 

การยอมรับไอซีทีสีเขียวในกลุ่มเยาวชน ที่เป็นผู้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส่วนใหญ่ และจะเป็นกลุ่มท่ีมีก�าลังซ้ือ

เทคโนโลยีดิจิทัลในอนาคตอันใกล้ได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การน�าเสนอโดยผูเ้รยีน: ให้ผูเ้รยีนวางแผนการน�าการประมวลผลสเีขยีวไปใช้ในบ้าน และน�าเสนอ

แก่ผู้เรียนอื่น

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า เพราะเหตใุดจงึต้องมกีารพฒันาเทคโนโลยกีารประมวล

ผลไปสู่เทคโนโลยีในรูปแบบใหม่ๆ

การประมวลผลควอนตัม
การประมวลผลควอนตมั (quantum computing) หรอืการค�านวณเชงิควอนตมั เป็นการประมวลผล 

ในรูปแบบใหม่ ซึ่งไม่ได้อยู่บนพื้นฐานของชิปซิลิคอน ที่เป็นการท�างานของคอมพิวเตอร์ทั่วไป เทคโนโลยีการ

ประมวลผลต้องถูกพัฒนาไปสู่เทคโนโลยีใหม่ ส่วนหนึ่งเกิดจากวัฏจักรชีวิตของเทคโนโลยี ที่จุดหนึ่งต้องไปถึง

ช่วงการอิ่มตัว และไม่สามารถพัฒนาต่อไปได้อีก ดังเช่นเรจิสเตอร์ หน่วยความจ�าชั่วคราวในซีพียู ซึ่งปัจจุบัน 

มขีนาดเล็กมากระดบันาโนเมตร ขนาดเลก็กว่าไวรสั แต่ยงัใหญ่กว่าดเีอน็เอมนษุย์ ก�าลงัพฒันาไปสูจ่ดุทีเ่ท่ากบั

อะตอม ซึ่งจะเล็กกว่าวัสดุที่ใช้ในการผลิต และไม่สามารถท�าให้ขนาดเล็กลงกว่านี้ได้อีก จึงไม่สามารถท�าให้

ความสามารถในการประมวลผลพัฒนาอย่างก้าวกระโดด ดังเช่นในอดีตที่ผ่านมา
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ภาพประกอบที่ 5.40 การใช้การประมวลผลควอนตัมผ่านเว็บไซต์ของบริษัทไอบีเอ็ม

ที่มา: IBM.com. (2021). วันที่สืบค้น 16 มีนาคม 2564, จาก https://www.ibm.com/quantum-com-

puting/quantum-computing-at-ibm/

การประมวลผลควอนตัม และคอมพิวเตอร์ควอนตัมท�างานอยู่บนหลักฟิสิกส์ควอนตัม เก็บข้อมูล

อยู่ในรูปควอนตัมบิตหรือคิวบิต (quantum bit: qubit) ที่เป็นของไหล แตกต่างกับคอมพิวเตอร์ในระบบเดิม  

ทีเ่ก็บข้อมลูอยูใ่นรปูบติ ทีเ่ป็นได้แค่เลข 0 หรอื 1 การประมวลผลควอนตมัมหีลกัการซ้อนทับ (superposition) 

ทีท่�าให้เกบ็สถานะ หรอืตัวเลข 0 และ 1 ได้ในเวลาเดียวกนั และความพวัพนั (entanglement) ทีท่�าให้อนภุาค

ปฏิสัมพันธ์กันได้ โดยไม่ต้องอาศัยตัวกลาง คอมพิวเตอร์ควอนตัมเป็นคอมพิวเตอร์ความเร็วสูง ใช้กลศาสตร ์

ควอนตัมในการแก้ปัญหาทีถ่อืว่าเป็นไปไม่ได้ส�าหรบัคอมพวิเตอร์ในปัจจบัุน เช่น การเจาะเทคโนโลยกีารเข้ารหัส 

ที่ใช้กันอยู่ได้ อย่างไรก็ดี ปัจจุบันคอมพิวเตอร์ควอนตัมยังเป็นคอมพิวเตอร์ที่มีระดับคิวบิตจ�านวนน้อย อยู่ใน

ขั้นการวิจัยและพัฒนา และยังถูกใช้งานแบบคอมพิวเตอร์ท่ีมีวัตถุประสงค์เฉพาะ เช่น การพัฒนาแบตเตอร่ี

ส�าหรับรถยนต์ไฟฟ้า การพัฒนายาใหม่ที่มีประสิทธิภาพ เป็นต้น บริษัทผู้พัฒนาคอมพิวเตอร์ควอนตัม เช่น 

บริษัท Google, IBM เป็นต้น ส�าหรับบริษัท Google ได้พัฒนาหน่วยประมวลผลควอนตัม ชื่อ Sycamore  

ที่มีจ�านวน 54 คิวบิต ส�าหรับบริษัท IBM ได้มีความพยายามในการสร้างคอมพิวเตอร์ควอนตัมส�าหรับการ 

ใช้งานในวงกว้าง ส�าหรับธุรกิจ วิศวกรรม และวิทยาศาสตร์ โดยได้เปิดให้เครือข่ายบริษัท สถาบันการศึกษา 

นักวิจัย และผู้ที่สนใจ ทดลองเข้าใช้ได้ผ่านเว็บไซต์ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 5.40

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การอภิปรายกลุ่ม: ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มเพื่ออภิปรายว่า คอมพิวเตอร์ควอนตัมจะสามารถน�าไปใช้

ให้บรรลุผล ในการแก้ปัญหาที่คอมพิวเตอร์ในปัจจุบันไม่สามารถท�าได้ มีอะไรบ้าง



บทที่ 5 เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์  เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ

239

สรุป
ระบบสารสนเทศที่สร้างประโยชน์แก่ธุรกิจต้องอาศัยฮาร์ดแวร์ ฮาร์ดแวร์หลักๆ มักหมายถึง

คอมพิวเตอร์ซ่ึงมีประเภทและขนาดที่หลากหลาย แต่คอมพิวเตอร์ทุกประเภทมักมีองค์ประกอบหลัก
เช่นเดียวกัน เพื่อน�าเข้า ประมวลผล และส่งออกข้อมูลตามแนวคิดของระบบ อุปกรณ์รับเข้าท�าหน้าที่
น�าเข้าข้อมูล ฮาร์ดแวร์ที่เกี่ยวข้องกับการประมวลผล และเก็บข้อมูลเพื่อการประมวลผล เช่น หน่วย
ประมวลผลกลาง หน่วยความจ�าหลัก และหน่วยเก็บรอง อุปกรณ์ส่งออกท�าหน้าท่ีแสดงสารสนเทศ
หรือผลลัพธ์ การเลือกฮาร์ดแวร์ที่เหมาะสมช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท�างานของระบบสารสนเทศ 
ระบบสารสนเทศยังต้องอาศัยซอฟต์แวร์ที่ติดตั้งอยู่บนคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์พื้นฐานที่สั่งฮาร์ดแวร์
หรือช่วยด�าเนินการอื่นๆ คือซอฟต์แวร์ระบบ ขณะท่ีซอฟต์แวร์ประยุกต์ช่วยสร้างผลิตภาพ และรองรับ
การด�าเนินกิจกรรมทางธุรกิจต่างๆ ซึ่งเป็นสิ่งส�าคัญมากต่อการน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ การออกแบบ
ซอฟต์แวร์และกระบวนงานที่เหมาะสมช่วยเพิ่มประสิทธิผลของธุรกิจได้ ซอฟต์แวร์ทั้งสองประเภทนี้ 
ถูกเขียนขึ้นด้วยภาษาโปรแกรม การใช้งานซอฟต์แวร์ผู้ใช้ควรค�านึงถึงประเด็นต่างๆ เช่น ลิขสิทธิ์  
แนวโน้มที่ส�าคัญของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีธุรกิจควรทราบคือ ปัญญาประดิษฐ์ ส่วนต่อประสาน 
กับผู้ใช้สมัยใหม่ การประมวลผลสีเขียว การประมวลผลควอนตัม เพื่อให้ธุรกิจน�าเทคโนโลยีดิจิทัล 
เหล่านี้ ไปสร้างคุณค่าแก่ธุรกิจได้

คำาถามทบทวน
l ให้ผู้เรียนบรรยายความแตกต่างของคอมพิวเตอร์แต่ละประเภท
l ให้ผูเ้รยีนสรปุความสมัพนัธ์หรอืความเกีย่วข้องของฮาร์ดแวร์ท่ีเป็นองค์ประกอบของคอมพวิเตอร์
l ให้ผู้เรียนบรรยายประเภทของซอฟต์แวร์ระบบ พร้อมยกตัวอย่าง
l ให้ผู้เรียนบรรยายสิ่งที่ผู้ใช้ควรกระท�าตามประเด็นเกี่ยวกับซอฟต์แวร์ที่ผู้ใช้ควรค�านึงถึง
l ให้ผู้เรียนสรุปปัญญาประดิษฐ์แต่ละแขนง พร้อมยกตัวอย่างปัญญาประดิษฐ์เหล่านี้ ที่ถูกพบใน

ชีวิตประจ�าวัน หรือถูกใช้ในธุรกิจ
l ให้ผู้เรียนสรุปส่วนต่อประสานกับผู้ใช้สมัยใหม่ พร้อมยกตัวอย่าง
l ให้ผู้เรียนบรรยายเทคโนโลยีความเป็นจริงขยายมา 1 ประเภท

l ให้ผู้เรียนสรุปความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับการประมวลผลควอนตัม
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วัตถุประสงค์ของบท
-	 ผู้เรียนวิเคราะห์เกี่ยวกับฐานข้อมูล	 แบบจ�าลองข้อมูล	 ซอฟต์แวร์ระบบจัดการฐานข้อมูล	 และ

การจัดการข้อมูลได้

-	 ผู้เรียนประเมินเกี่ยวกับคลังข้อมูล	ตลาดข้อมูล	ทะเลสาบข้อมูล	และข่าวกรองทางธุรกิจได้

-	 ผู้เรียนประเมินประเภทของเครือข่ายได้

-	 ผู้เรียนประเมินการท�างาน	การพัฒนา	การค้นหา	แนวโน้ม	และการประยุกต์เว็บได้

-	 ผู้เรียนประยุกต์เทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดการข้อมูลขนาดใหญ่ได้

-	 ผู้เรียนประเมินการท�างานของบล็อกเชนได้

-	 ผู้เรียนสร้างสรรค์การประยุกต์การประมวลผลแบบคลาวด์ประเภทต่างๆ	ได้

-	 ผู้เรียนประเมินการประยุกต์อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งได้

เทคโนโลยีเพื่อการจัดการข้อมูล
ระบบสารสนเทศซึ่งมีความส�าคัญอย่างมากต่อธุรกิจ มีเทคโนโลยีสารสนเทศหรือไอทีเป็นส่วนหนึ่ง 

เทคโนโลยทีีช่่วยจัดการกบัสารสนเทศอย่างเป็นระบบ ช่วยรวบรวมข้อมลู จดัเกบ็ ค้นคนื ประมวลผล และแสดง

ผลคือ เทคโนโลยีด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ระบบจัดการฐานข้อมูล และเครือข่าย ที่ธุรกิจควรท�าความเข้าใจ

โครงสร้างพืน้ฐานทางด้านเทคโนโลยสีารสนเทศเหล่านีด้งัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว ถดัไปคอืเทคโนโลยเีพือ่การจดัการ

ข้อมูล ซึ่งจ�าเป็นส�าหรับการจัดการข้อมูลในรูปแบบต่างๆ อย่างเป็นระบบ และเครือข่ายที่มีส่วนส�าคัญให้เกิด

การพัฒนาของเทคโนโลยีเกิดใหม่ในอีกหลายส่วนตามมา

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ธุรกิจควรจัดเก็บข้อมูลใดบ้าง และข้อมูลเหล่านั้นควร

ถูกจัดเก็บลงในคอมพิวเตอร์อย่างไร เพื่อการน�ามาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด
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ระบบจัดการฐานข้อมูล

ฐานข้อมูล

 

ภาพประกอบที่ 6.1 ข้อมูลที่ถูกจัดเก็บให้ค้นหาง่ายเสมือนการจัดเก็บหนังสือในห้องสมุด

ที่มา: Fischer, T. (2017, January 7). tobias-fischer-PkbZahEG2Ng [online photo]. เข้าถึงได้จาก 

https://unsplash.com/photos/PkbZahEG2Ng

ข้อมูลเปรียบเสมือนหนังสือในห้องสมุด หากหนังสือจ�านวนมากถูกกองไว้อย่างไม่เป็นระเบียบ  

จะท�าให้ยากต่อการค้นเจอ แต่หากถูกจัดเก็บอย่างเป็นระบบ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.1 จะท�าให้ข้อมูล

ที่จัดเก็บ ถูกค้นคืนได้ง่าย ข้อมูลที่เก็บอยู่ในคอมพิวเตอร์ ต้องอาศัยซอฟต์แวร์ในการจัดการ หากเป็นการ 

เกบ็ข้อมลูทัง้หมดแบบกองไว้ จะเปรยีบเทยีบได้กบัการเขยีนข้อความใส่ไว้ในโปรแกรม Microsoft Word หาก

มีการจัดเก็บอย่างเป็นระเบียบมากขึ้น แต่ยังไม่เป็นระบบ จะเปรียบเทียบได้กับการเก็บข้อมูลในโปรแกรม 

Microsoft Excel ที่อยู่ในรูปแบบของเซลล์ที่ถูกจัดวาง ณ จุดตัดในแนวนอนและแนวตั้ง และปรับปรุงค่าเป็น

ค่าใหม่อตัโนมัต ิเมือ่ข้อมลูเปลีย่นแปลง แต่หากจดัเกบ็ข้อมูลอย่างเป็นระเบียบ และเป็นระบบ จะเปรยีบเทยีบ

ได้กับการเก็บข้อมูลไว้ในโปรแกรม Microsoft Access ซึ่งท�าให้การเพิ่ม ลบ แก้ไข และค้นคืนข้อมูลที่มีความ

เกี่ยวข้องกัน ท�าได้ง่าย

ระบบสารสนเทศมีข้อมูล และเทคโนโลยีเพื่อการจัดการข้อมูล อาทิ ระบบจัดการฐานข้อมูล เป็น

องค์ประกอบหนึ่ง ซึ่งข้อมูลมีความส�าคัญอย่างยิ่งต่อระบบสารสนเทศ เนื่องจากหากปราศจากข้อมูลเข้าสู่

ระบบ ระบบจะไม่สามารถสร้างสารสนเทศที่เป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจได้ ข้อมูลที่ถูกจัดเก็บในช่วงเริ่มต้น 

น�าคอมพิวเตอร์มาใช้ และยังนับเป็นข้อมูลประเภทที่ถูกจัดเก็บมากที่สุดจนถึงทุกวันนี้คือ ข้อมูลอักขระ 

อักขระเลข อย่างไรก็ดี ปัจจุบันยังมีความพยายามในการเก็บข้อมูลประเภทอื่น ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลเสียง ภาพ 
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วีดิทัศน์ และข้อมูลจากตัวรับรู้หรือเซนเซอร์มากขึ้นด้วย ข้อมูลนับเป็นทรัพยากรหลักของธุรกิจในยุคนี้ บาง

ธุรกิจถูกสร้าง และเติบโตขึ้นมาได้จากการเก็บรวบรวมและให้บริการข้อมูล หลายธุรกิจจนถึงหลายประเทศ 

สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันจากการมีข้อมูลขนาดใหญ่ จนข้อมูลถูกเรียกได้ว่า เป็นน�้ามันแหล่งใหม่  

ซ่ึงหมายถงึ เป็นทรพัย์สนิอนัมค่ีามหาศาลทีย่งัไม่ถกูใช้ประโยชน์ แหล่งข้อมลูสามารถเป็นได้จากทัง้ภายในและ

ภายนอกองค์กร ข้อมูลที่เก็บรวบรวมเป็นได้ทั้งข้อมูลในอดีต ปัจจุบัน และอนาคต

ข้อมลูทีก่ล่าวมานี ้มกัถกูจดัเกบ็อยูใ่นฐานข้อมลู (database) ซึง่หมายถงึ ทีร่วมของข้อมลูท่ีมคีวาม

เกี่ยวข้องกัน เช่น ฐานข้อมูลลูกค้า ฐานข้อมูลพนักงาน ฐานข้อมูลห้องสมุด เป็นต้น เมื่อข้อมูลถูกบันทึกเก็บไว้

ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นระบบแล้ว จะท�าให้การน�าไปประมวลผลในลักษณะต่างๆ เช่น การค้นคืน การ

ปรับให้เป็นปัจจุบัน การเรียงล�าดับ รวมถึงน�าข้อมูลมาแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอ หรือพิมพ์รายงานออกมาทาง

เครือ่งพมิพ์ท�าได้ง่าย การจดัเกบ็ข้อมลูในฐานข้อมลูยงัมข้ีอดเีหนอืการจดัเกบ็ข้อมลูในแฟ้ม เช่น 1) รองรบัการ 

จัดเก็บข้อมูลในปริมาณที่มากกว่า 2) เพิ่มความเป็นอิสระของข้อมูล (data independence) จากระบบ  

3) สนับสนุนการแบ่งปันข้อมูลระหว่างระบบประยุกต์ 4) ควบคุมความซ�้าซ้อน (redundancy) และเพิ่มความ

ต้องกนั (consistency) ของข้อมลู และ 5) เพ่ิมการรกัษาความมัน่คง ท�าให้ควบคุมและตดิตามการเข้าถงึข้อมลูได้ 

ข้อมลูท่ีถกูจดัเกบ็มกัเป็นข้อมลูทีม่คีวามส�าคญัต่อการบรรลุเป้าหมายองค์กร สนบัสนนุการด�าเนนิกระบวนการ

ทางธุรกิจ หรือเป็นสิ่งที่ธุรกิจให้ความสนใจ และจะถูกน�าไปใช้ในระบบสารสนเทศทางธุรกิจประเภทต่างๆ  

ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว ฐานข้อมูลมีทั้งขนาดเล็กและขนาดใหญ่ ฐานข้อมูลขนาดใหญ่ เช่น ฐานข้อมูลประชากร

ไทย 60 กว่าล้านคน ของส�านักงานบริหารการทะเบียน กระทรวงมหาดไทย เป็นต้น

ภาพประกอบที่ 6.2 ล�าดับชั้นข้อมูลในฐานข้อมูล

ข้อมูลในฐานข้อมูลมีความเป็นระเบียบ จึงมีล�าดับชั้นข้อมูล ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.2  

มีรายละเอียดดังนี้
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l บิต (bit): หน่วยของข้อมูลที่เล็กท่ีสุด ถูกแทนด้วยตัวเลขฐานสองในระบบคอมพิวเตอร์ ซ่ึง

ประกอบด้วยตัวเลขสองตัว คือ 0 และ 1 เช่น 0 1 0 0 0 0 1 0 เป็นต้น

l อักขระ/ตัวอักษร (character): เลขฐานสองเมื่อถูกรวมกันเข้าเป็นหลายหลักหรือหลายบิต เช่น 

8 บิต จะใช้แทนข้อมูลที่เป็นตัวอักษร ตัวเลข หรือสัญลักษณ์ต่างๆ 1 ตัว ตามรหัสมาตรฐาน

แอสกีได้ หรือ 16 บิต จะใช้แทนข้อมูลที่เป็นตัวอักษร ตัวเลข หรือสัญลักษณ์ต่างๆ 1 ตัว ตาม

มาตรฐานยูนิโคด UTF-16 เป็นต้น กลายเป็นหน่วยของข้อมูลล�าดับช้ันถัดมาคือ อักขระหรือ 

ตัวอักษร 1 ตัว เช่น ธ น ก ฤ ต เป็นต้น

l เขตข้อมูล/ฟิลด์ หรือคุณลักษณะ (field/ attribute): อักขระ อักขระเลขเมื่อถูกรวมเข้าด้วยกัน

อย่างมคีวามหมาย จะกลายเป็นข้อมลูชิน้หนึง่ๆ ทีแ่สดงถงึคุณลกัษณะทีธ่รุกจิสนใจ คณุลกัษณะ

เป็นลกัษณะเฉพาะของเอนทติ ีซึง่จะกล่าวถงึในล�าดบัถดัไป เช่น รหสัพนกังาน ชือ่ นามสกุล วนั

เดือนปีเกิด วันเดือนปีที่เข้าท�างาน ต�าแหน่งงานปัจจุบัน รหัสแผนก เป็นต้น

l ระเบียน/เรคคอร์ด หรือทูเพิล (record/ tuple): คุณลักษณะหนึ่งๆ ของเอนทิตี เมื่อถูกรวมเข้า

ด้วยกนัจะกลายเป็นข้อมลูรายการหรอืแถวหนึง่ของสิง่ทีอ่งค์กรสนใจ เช่น ระเบยีนของพนกังาน

คนที่ 1 2 3 ในแฟ้มพนักงาน ซึ่งแต่ละระเบียนจะประกอบด้วยฟิลด์รหัสพนักงาน ชื่อ นามสกุล 

วันเดือนปีเกิด วันเดือนปีที่เข้าท�างาน ต�าแหน่งงานปัจจุบัน รหัสแผนก เป็นต้น โดยฟิลด์เหล่านี้ 

ไม่จ�าเป็นต้องเป็นข้อมูลชนดิเดียวกนัหรอืมีขนาดเท่ากนั ทัง้นี ้เพือ่เป็นการระบุถึงเรคคอร์ดหนึง่ๆ 

ได้ จะมีการก�าหนดฟิลด์หนึ่งหรือหลายฟิลด์ที่มีความเป็นได้อย่างเดียว (uniqueness) ส�าหรับ

การเข้าถึงเรคคอร์ดใดเรคคอร์ดหนึ่งนั้น ซึ่งฟิลด์นี้เรียกว่า กุญแจหลัก (primary key) เช่น รหัส

พนกังานเป็นกญุแจหลกัของตารางพนกังาน รหสัแผนกเป็นกญุแจหลกัของตารางแผนก เป็นต้น 

ในกรณีที่ใช้ฟิลด์มากกว่า 1 ฟิลด์รวมกันจึงจะระบุถึงเรคคอร์ดหนึ่งๆ ได้ จะเรียกกลุ่มฟิลด์นี้ว่า 

กุญแจประกอบ (composite key)

l แฟ้มข้อมลู/ไฟล์ หรอืตาราง (file/ table): ข้อมลูหลายระเบยีนเมือ่ถกูรวมเข้าด้วยกนั จะถกูเกบ็

อยู่ในรปูของแฟ้ม/ไฟล์ หรอืตาราง ท่ีมกัแสดงถึงเอนทิต ี(entity) หรอืมคีวามเกีย่วข้องกบัเอนทิตี 

ซึ่งเป็นบุคคล สถานที่ สิ่งของ หรือเหตุการณ์ที่องค์กรสนใจ ต้องการจัดเก็บข้อมูลไว้ เช่น แฟ้ม

พนักงาน แฟ้มแผนก แฟ้มการฝึกอบรม เป็นต้น อย่างไรก็ดี เอนทิตี 1 เอนทิตีอาจถูกเก็บข้อมูล

อยู่ในหลายตารางได้

l ฐานข้อมูล (database): ตารางหรือแฟ้มข้างต้น บางครั้งอาจมีความเกี่ยวข้องกัน จึงถูกสร้าง

ความสัมพันธ์ระหว่างกันผ่านฟิลด์ กล่าวคือ มีการน�ากุญแจหลักในตารางหนึ่งใส่ไว้เป็นกุญแจ

นอก (foreign key) ของอีกตารางหนึ่ง ท�าให้เชื่อม (join) ข้อมูลระหว่างตารางเข้าด้วยกันได้ 

ทัง้นี ้ตารางทกุตารางไม่จ�าเป็นต้องเชือ่มโยงกนัเสมอไป ขึน้อยูก่บักฎเกณฑ์ทางธรุกจิ (business 

rules) ซึง่บ่งบอกว่า ตารางเหล่านีค้วรมคีวามสมัพนัธ์กนัหรอืไม่ อย่างไร ซึง่รปูแบบความสมัพนัธ์

ระหว่างเรคคอร์ดของ 2 ตารางที่เชื่อมกัน อาจเป็นความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง แบบหนึ่งต่อ
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หลาย หรือแบบหลายต่อหลายก็ได้ สุดท้าย เมื่อรวมตารางทุกตารางเข้าด้วยกันแล้ว จะสะท้อน

ภาพใหญ่ของข้อมลู เช่น ฐานข้อมลูพนกังาน ทีป่ระกอบด้วยแฟ้มพนกังาน แฟ้มแผนก แฟ้มการ

ฝึกอบรม เป็นต้น

กล่าวโดยสรุปพร้อมทั้งตัวอย่างเสริม ฐานข้อมูล เช่น ฐานข้อมูลห้องสมุด ประกอบด้วยแฟ้มหรือ

ตาราง เช่น ตารางสมาชิก ตารางเจ้าหน้าที่ ตารางหนังสือ ตารางประเภทหนังสือ ตารางผู้แต่ง ตารางการ

ยืมคืน ตารางรายละเอียดการยืมคืน เป็นต้น แต่ละตารางจะประกอบด้วยระเบียนหรือเรคคอร์ด เช่น ตาราง

หนังสอืมเีรคคอร์ดจ�านวน 200 รายการ ตารางเจ้าหน้าท่ีมเีรคคอร์ดจ�านวน 30 รายการ เป็นต้น แต่ละเรคคอร์ด 

จะประกอบด้วยเขตข้อมลูหรอืฟิลด์ เช่น เรคคอร์ดหนงัสอื 1 รายการ จะมีข้อมลูในฟิลด์รหสัหนงัสอื ชือ่หนงัสอื 

รหัสผู้แต่ง เลขไอเอสบีเอ็น ชื่อส�านักพิมพ์ รหัสประเภทหนังสือ อย่างละ 1 ชิ้น เป็นต้น แต่ละฟิลด์จะประกอบ

ไปด้วยอักขระที่อาจเป็นตัวเลข และ/หรือตัวอักษร เช่น ฟิลด์ช่ือหนังสือ เก็บข้อมูล ‘JAVA’ เป็นต้น แต่ละ

ตัวอักษรถูกเก็บอยู่ในรูปของบิต เช่น JAVA เท่ากับ 01001010 01000001 01010110 01000001 เป็นต้น  

ทกุตารางมกุีญแจหลกั เช่น รหสัสมาชกิในตารางสมาชกิ รหัสเจ้าหน้าท่ีในตารางเจ้าหน้าที ่รหสัหนงัสอืในตาราง

หนังสอื รหสัประเภทหนงัสอืในตารางประเภทหนงัสอื เป็นต้น ข้อมลูในตารางหนงัสอืมคีวามสมัพนัธ์กบัตาราง

ประเภทหนังสือ ตารางผู้แต่ง และตารางการยืมคืนหนังสือมีความสัมพันธ์กับตารางหนังสือ ตารางสมาชิก 

ตารางเจ้าหน้าที่ ตารางรายละเอียดการยืมคืน จึงต้องมีการน�ากุญแจหลักของตารางหนึ่ง ใส่ไว้เป็นกุญแจนอก

ในอีกตารางหนึ่ง เช่น ตารางหนังสือมีฟิลด์รหัสหนังสือเป็นกุญแจหลัก มีฟิลด์รหัสประเภทหนังสือ รหัสผู้แต่ง

เป็นกญุแจนอก เพือ่การเชือ่มข้อมลูหนงัสอืว่า หนงัสอืเล่มนีเ้ป็นหนงัสอืประเภทใด มรีายละเอยีดของประเภท

หนังสือนั้นอย่างไร ใครเป็นผู้แต่ง และมีรายละเอียดเกี่ยวกับผู้แต่งนั้นอย่างไรได้

แบบจำาลองข้อมูล

ข้อมูลที่ธุรกิจสนใจจะจัดเก็บมักมีปริมาณมาก และมากข้ึนเรื่อยๆ จนกลายเป็นข้อมูลขนาดใหญ่ 

แต่ก่อนการเกบ็ข้อมลูลงในฐานข้อมลูนัน้ จ�าเป็นต้องมกีารออกแบบฐานข้อมลู ทีเ่รยีกว่า การสร้างแบบจ�าลอง

ข้อมูล (data modeling) ซึ่งหากเป็นการออกแบบแบบจ�าลองในระดับองค์กรธุรกิจขนาดใหญ่จะเรียกว่า  

การสร้างแบบจ�าลองข้อมลูวิสาหกจิ (enterprise data modeling) ซึง่เป็นการระบุถึงเอนทติ ีและคณุลกัษณะ

ของเอนทติทีีธ่รุกจิสนใจ แล้วจงึนยิามข้อมูลตามมาตรฐาน ขนาด รปูแบบ โดเมนหรอืขอบเขตของค่าทีถ่กูต้อง 

และกฎเกณฑ์ทางธรุกจิต่อไป การสร้างแบบจ�าลองข้อมลูวสิาหกจินีน้�าไปสนบัสนุน เป็นส่วนหนึง่ของการพฒันา

ฐานข้อมูล และระบบสารสนเทศในแผนกลยุทธ์ระบบสารสนเทศต่อไปได้

แบบจ�าลองข้อมลูมหีลายรปูแบบ ได้แก่ 1) แบบจ�าลองเชิงล�าดบัช้ัน (hierarchical model) เป็นแบบ

จ�าลองทีค่วามสมัพนัธ์ระหว่างเรคคอร์ดเป็นโครงสร้างคล้ายต้นไม้หวักลบั เรคคอร์ดถกูเรยีกว่า สถานเีชือ่มโยง 

หรือโหนด และความสัมพันธ์ระหว่างเรคคอร์ดถูกเรียกว่า แยกสาขา (branches) เช่น โหนดคอมพิวเตอร ์

ถกูแยกสาขาเป็นโหนดอปุกรณ์รบัเข้า อปุกรณ์ประมวลผล หน่วยเกบ็รอง อปุกรณ์ส่งออก และอุปกรณ์สือ่สาร 

โหนดอปุกรณ์ประมวลผลถกูแยกสาขาเป็นโหนดหน่วยประมวลผลกลางหรอืซพียี ูหน่วยความจ�าหลกั ชดุของ

ชิป หน่วยความจ�ารอม และช่องเสียบขยาย เป็นต้น 2) แบบจ�าลองเครือข่าย (network model) เป็นแบบ
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จ�าลองทีค่ล้ายกบัแบบจ�าลองเชงิล�าดับชัน้ แต่เรคคอร์ดถูกจัดระเบียบต่างกัน แต่ละเรคคอร์ดสามารถมรีายการ

แม่ (parent) และรายการลูก (child) ได้หลายรายการ 3) แบบจ�าลองเชิงสัมพันธ์ (relational model)  

เป็นแบบจ�าลองทีข้่อมลูถกูจดัเกบ็ในรปูความสมัพนัธ์ (relations) ของตารางสองมติ ิทีม่แีถว (row) อยูใ่นแนว

นอน และสดมภ์ (column) อยู่ในแนวตั้ง แต่ละแถวสะท้อนถึงรายละเอียดของเอนทิตี แต่ละสดมภ์สะท้อน 

ถึงคุณลักษณะของเอนทิตีนั้น ตาราง 2 ตารางถูกเชื่อมเข้าด้วยกันผ่านกุญแจหลักและกุญแจนอกตาม 

กฎเกณฑ์ทางธรุกจิดังทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว และ 4) แบบจ�าลองเชิงวตัถุ (object-oriented model) เป็นแบบจ�าลอง 

ที่ข้อมูลและความสัมพันธ์อยู่ในโครงสร้างที่เรียกว่า วัตถุ (object) ที่จ�าลองปัญหาในโลกความเป็นจริง แต่ละ

วตัถมุคีณุลักษณะและพฤตกิรรมทีแ่ตกต่างกนั แต่มคีวามสมัพนัธ์ท่ีหลากหลายระหว่างกัน แบบจ�าลองเชิงวตัถุ

เป็นการผสมผสาน ระหว่างแบบจ�าลองเชิงสมัพนัธ์กบัการวเิคราะห์และออกแบบเชงิวตัถ ุอย่างไรกด็ ีเนือ่งจาก

แบบจ�าลองเชิงสัมพันธ์เป็นแบบจ�าลองที่ได้รับความนิยมสูงสุด ในส่วนถัดไปจึงจะเน้นการกล่าวถึงเทคโนโลยี

เพื่อการจัดการข้อมูลภายใต้แบบจ�าลองนี้เป็นหลัก และจะกล่าวถึงการพัฒนาการของจัดการข้อมูล ไปสู่การ

จัดเก็บข้อมูลในรูปแบบอื่นที่ไม่เป็นโครงสร้าง และฐานข้อมูลโนซีเควลในล�าดับถัดไป

ในการพัฒนาระบบ ขั้นการออกแบบเป็นการระบุรายละเอียดของระบบสารสนเทศที่ต้องการ 

น�ามาแก้ปัญหา แบ่งการออกแบบได้เป็น 1) การออกแบบเชิงตรรกะ และ 2) การออกแบบเชิงกายภาพ การ

ออกแบบฐานข้อมูลนับเป็นส่วนหนึ่งของขั้นการออกแบบ โดยแบ่งออกได้เป็น 1) การออกแบบฐานข้อมูลเชิง

ตรรกะ (logical database design) ที่เป็นการสร้างแบบจ�าลองข้อมูลที่แสดงถึงเอนทิตี คุณลักษณะของ 

เอนทติ ีความสมัพนัธ์ และคณุลกัษณะทีม่คีวามเป็นได้อย่างเดยีว และ 2) การออกแบบฐานข้อมลูเชงิกายภาพ 

(physical database design) ทีล่งรายละเอยีดการสร้างแบบจ�าลองข้อมลู เปลีย่นเอนทติเีป็นตารางทีจ่ะเกบ็

ในฐานข้อมูลจริง เช่น มีการท�าให้เป็นมาตรฐาน มีการเพิ่มตารางลงบันทึกเข้า เป็นต้น เปลี่ยนคุณลักษณะของ

เอนทิตีเป็นฟิลด์หรือสดมภ์ในตารางที่ครบถ้วน เช่น การเก็บคุณลักษณะที่อยู่ด้วยฟิลด์บ้านเลขที่ ถนน ต�าบล 

อ�าเภอ จังหวัด รหัสไปรษณีย์ เป็นต้น เปลี่ยนความสัมพันธ์ตามกฎเกณฑ์ทางธุรกิจเป็นกุญแจนอกที่ถูกเก็บอยู่

ในตาราง ปรับความสัมพันธ์จากแบบหลายต่อหลายเป็นแบบหนึ่งต่อหลาย และเปลี่ยนคุณลักษณะท่ีมีความ

เป็นได้อย่างเดยีว ซึง่เดิมอาจมไีด้หลายกญุแจทีเ่ป็นทางเลอืกหรอืคณุลกัษณะทีเ่ป็นทางเลอืก (candidate key) 

เป็นฟิลด์ที่ถูกเลือกให้เป็นกุญแจหลัก ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.3
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ภาพประกอบที่ 6.3 ความสัมพันธ์ในฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์เกี่ยวกับอสังหาริมทรัพย์ในไมโครซอฟต์แอคเซส

ทัง้น้ี การออกแบบฐานข้อมลูทัง้ในเชงิตรรกะและเชงิกายภาพ ผูอ้อกแบบควรค�านงึถงึมติิเหล่านีด้้วย 

ได้แก่ 1) เน้ือหา (content) ว่า ข้อมลูใดควรถกูเกบ็รวบรวม และมต้ีนทนุในการเกบ็รวบรวมเท่าใด 2) การเข้า

ถึง (access) ว่า ข้อมูลใดที่ควรให้ผู้ใช้รายใดเข้าถึง และเมื่อใด 3) โครงสร้างเชิงตรรกะ (logical structure) 

ว่า ควรจดัเรยีงข้อมลูอย่างไรจงึจะสมเหตสุมผล 4) การจดัระเบยีบทางกายภาพ (physical organization) ว่า 

ข้อมลูควรถกูเกบ็ในทางกายภาพอยู ่ณ ทีใ่ด 5) การเกบ็ถาวร (archiving) ว่า ต้องเกบ็ข้อมลูไว้นานเท่าใด และ 

6) ความมั่นคง (security) ว่า ข้อมูลควรถูกปกป้องอย่างไร

ภาพประกอบที่ 6.4 แผนภาพความสัมพันธ์ของเอนทิตีเกี่ยวกับอสังหาริมทรัพย์

แผนภาพความสัมพันธ์เอนทิตี (entity-relationship diagram: ER diagram) นิยมใช้ในการสร้าง

แบบจ�าลองข้อมูล ท�าให้เห็นภาพรวม และท�าให้สื่อสารเกี่ยวกับฐานข้อมูลได้ง่าย โดยมีสัญลักษณ์สี่เหลี่ยม
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ผืนผ้าแทนเอนทิตี เส้นแทนความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี มีเครื่องหมายท่ีขอบเส้นแทนรูปแบบความสัมพันธ์  
ที่อาจเป็นแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (one-to-one relationship) แบบหนึ่งต่อหลาย (one-to-many relationship) 
หรือแบบหลายต่อหลาย (many-to-many relationship) ภาพประกอบที่ 6.4 แสดงแผนภาพความสัมพันธ์
ของเอนทิตีเกี่ยวกับอสังหาริมทรัพย์อย่างง่าย ท่ีไม่ได้ลงรายละเอียดของคุณลักษณะหรือฟิลด์ สามารถอ่าน
ท�าความเข้าใจได้ เช่น ประเภทของทรัพย์สิน 1 ประเภท อาจไม่ปรากฏอยู่ในรายการทรัพย์สิน หรือปรากฏใน 
1 รายการ หรือปรากฏในหลายรายการก็ได้ แต่ทรัพย์สิน 1 รายการเป็นประเภททรัพย์สินได้เพียง 1 ประเภท 
และต้องมีการระบุประเภททรัพย์สิน ทรัพย์สิน 1 รายการอาจถูกเช่า ต้ังแต่ 1 ถึงหลายครั้ง หรือยังไม่เคย 
ถูกเช่าเลยก็ได้ แต่รายการเช่าจะเกิดขึ้นได้ รายการนั้นๆ ต้องผูกอยู่กับรายการทรัพย์สินใดรายการทรัพย์สิน
หน่ึง เป็นต้น รูปแบบความสัมพันธ์เหล่านี้ ถูกวิเคราะห์และออกแบบมาจากกฎเกณฑ์ของธุรกิจ ซึ่งแม้ว่า 
เป็นธุรกิจประเภทเดียวกัน เช่น อสังหาริมทรัพย์เหมือนกัน อาจมีรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีเหล่านี้
ที่แตกต่างกันได้ ขึ้นอยู่กับความต้องการเก็บข้อมูลของธุรกิจ

การออกแบบฐานข้อมูลเชิงตรรกะอาจเริ่มต้นด้วยการมองหาเอนทิตี ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีองค์กรสนใจท่ี
ต้องการจัดเก็บก่อน แต่เมื่อจะจัดเก็บข้อมูลลงในฐานข้อมูลจริง มักต้องมีการท�าให้เป็นมาตรฐาน (normal-
isation) ให้อยู่ในรูปแบบบรรทัดฐาน (normal form: NF) ระดับที่ยอมรับได้ สะท้อนอยู่ในแผนภาพความ
สัมพันธ์เอนทิตีเสียก่อน การท�าให้เป็นมาตรฐานช่วยแก้ปัญหา หรือความผิดปกติ (anomalies) ที่อาจท�าให้
การเพ่ิม ลบ แก้ไขข้อมลูท�าได้ยาก ช่วยเพ่ิมประสทิธภิาพของฐานข้อมลู ขจดัความซ�า้ซ้อนของข้อมลู และท�าให้
แน่ใจว่า แต่ละตารางเกบ็เฉพาะข้อมลูทีเ่กีย่วข้อง การท�าให้เป็นมาตรฐานมรีปูแบบบรรทดัฐานตัง้แต่ระดบัที ่1 
(1NF) ถึงระดับที่ 5 (5NF) แต่โดยทั่วไปนิยมท�าให้เป็นมาตรฐานถึงระดับที่ 3 ดังนี้

l รูปแบบบรรทัดฐานระดับที่ 1 (first normal form): รูปแบบบรรทัดฐานระดับที่ 1 ท�าการเอา
กลุม่ซ�า้ (repeating group) ออก กลุม่ซ�า้คือ การทีใ่นฟิลด์หน่ึงของเรคคอร์ดหนึง่ๆ กลบัมข้ีอมลู
ของหลายเรคคอร์ดอยู่ในฟิลด์เดียวกัน เช่น รหัสสินค้าใน 1 เรคคอร์ดของตารางรายละเอียด 
ค�าสัง่ซือ้สนิค้า กลบัมรีหสัสนิค้า 3 รหสัปรากฏอยูใ่นรายการเดยีวกนั จงึควรแตกเรคคอร์ดเหล่านี้ 
ออกเป็น 3 รายการ เป็นต้น

l รูปแบบบรรทัดฐานระดับที่ 2 (second normal form): รูปแบบบรรทัดฐานระดับที่ 2 ท�าการ
เอาข้อมลูฟิลด์ทีไ่ม่ใช่กุญแจหลกั ทีข่ึน้กบับางส่วนของกญุแจหลักออก ซึง่เกดิขึน้ในกรณทีีก่ญุแจ 
หลักเป็นการรวมกันของฟิลด์มากกว่า 1 ฟิลด์ ท่ีเรียกว่า กุญแจประกอบ เช่น หากตาราง 
รายละเอยีดการจดัส่งสนิค้า มรีหสัค�าสัง่ซือ้สนิค้าและรหสัประเภทการจดัส่งเป็นกุญแจประกอบ 
แต่ในตารางนี ้มฟิีลด์วนัท่ีสัง่ซือ้สนิค้าท่ีข้ึนกบัเฉพาะรหสัค�าสัง่ซือ้สนิค้า มฟิีลด์ค�าอธบิายประเภท
การจัดส่งที่ขึ้นกับเฉพาะรหัสประเภทการจัดส่ง และมีฟิลด์วันก�าหนดส่งสินค้า ราคารวมค่า
จัดส่ง ที่ขึ้นกับทั้งรหัสค�าสั่งซื้อสินค้าและรหัสประเภทการจัดส่ง ตารางรายละเอียดการจัดส่ง
สินค้านี้ ควรแตกออกเป็น 3 ตาราง ได้แก่ 1) ตารางค�าสั่งซื้อสินค้า ที่มีฟิลด์รหัสค�าสั่งซื้อสินค้า 
(กุญแจหลัก) และวันที่สั่งซื้อสินค้า 2) ตารางประเภทการจัดส่ง ที่มีฟิลด์รหัสประเภทการจัดส่ง 
(กญุแจหลกั) และค�าอธบิายประเภทการจดัส่ง และ 3) ตารางรายละเอยีดการจดัส่ง ทีม่ฟิีลด์รหสั 
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รายละเอียดการจัดส่ง (กุญแจหลัก) รหัสค�าสั่งซ้ือสินค้า (กุญแจนอก) รหัสประเภทการจัดส่ง 
(กุญแจนอก) วันก�าหนดส่งสินค้า และราคารวมค่าจัดส่ง เป็นต้น

l รูปแบบบรรทัดฐานระดับที่ 3 (third normal form): รูปแบบบรรทัดฐานระดับที่ 3 ท�าการ 
เอาข้อมูลฟิลด์ที่ไม่ใช่กุญแจหลัก ท่ีข้ึนกับฟิลด์ท่ีไม่ใช่กุญแจหลักด้วยกันออก เช่น หากตาราง
ลูกค้ามีฟิลด์รหัสลูกค้าเป็นกุญแจหลัก และมีฟิลด์ชื่อลูกค้า ที่อยู่ จังหวัด เบอร์โทรศัพท์มือถือ 
ยอดสั่งซื้อรวม รหัสพนักงานขาย ชื่อพนักงานขาย ประเภทพนักงานขาย ซึ่งในตารางนี้ มีฟิลด์
ชื่อลูกค้า ที่อยู่ จังหวัด เบอร์โทรศัพท์มือถือ ยอดสั่งซื้อรวมที่ขึ้นกับเฉพาะรหัสลูกค้า และมีฟิลด์
ชื่อพนักงานขาย ประเภทพนักงานขายท่ีข้ึนกับเฉพาะรหัสพนักงานขาย จึงควรแตกออกเป็น 
2 ตาราง ได้แก่ 1) ตารางลูกค้า ที่มีฟิลด์รหัสลูกค้า (กุญแจหลัก) ชื่อลูกค้า ที่อยู่ จังหวัด เบอร์
โทรศัพท์มือถือ ยอดสั่งซื้อรวม และรหัสพนักงาน (กุญแจนอก) และ 2) ตารางพนักงาน ที่มีฟิลด์
ชื่อพนักงานขาย (กุญแจหลัก) และประเภทพนักงานขาย เป็นต้น

ซอฟต์แวร์ระบบจัดการฐานข้อมูล
ฐานข้อมลูถูกสร้างขึน้ตามแบบจ�าลองข้อมลู เพือ่จดัเกบ็จรงิด้วยระบบจดัการฐานข้อมลู (database 

management system: DBMS) ซอฟต์แวร์ทีใ่ช้ในการสร้าง จดัเกบ็ เข้าถึง ค้นคืน จัดการแฟ้มต่างๆ และบ�ารุง
รกัษาฐานข้อมูล รวมถงึช่วยจัดท�าแบบฟอร์มน�าเข้าข้อมลู และออกรายงานท่ีเป็นสิง่ออก ระบบจดัการฐานข้อมูล
เป็นส่วนต่อประสานระหว่างฐานข้อมูล ผู้ใช้ และระบบประยุกต์ต่างๆ ท�าให้การใช้ฐานข้อมูลมีประสิทธิภาพ 
มากขึน้ ซ่ึงผูใ้ช้สามารถใช้ข้อมลูในฐานข้อมลูผ่านระบบจดัการฐานข้อมลูได้โดยตรงผ่านโปรแกรมประยกุต์ส่วน
หน้า (front-end application) หรอืใช้ข้อมลูในฐานข้อมลูผ่านระบบประยกุต์ทีเ่รยีกใช้ระบบจดัการฐานข้อมลู
อีกทอดหนึ่งที่เรียกว่า โปรแกรมประยุกต์ส่วนหลัง (back-end application) ก็ได้ เช่น โปรแกรมประยุกต์บน
เว็บที่มีการเรียกใช้ระบบจัดการฐานข้อมูลอยู่เบื้องหลัง การใช้งานทั้งสองกรณีนี้ ผู้ใช้ไม่จ�าเป็นต้องทราบว่า 
แท้จริงแล้วแฟ้มต่างๆ ของฐานข้อมูลถูกจัดเก็บจริงอยู่ที่ใด

ส่วนประกอบของซอฟต์แวร์ระบบจัดการฐานข้อมูลที่ส�าคัญ ได้แก่
l ส่วนเครื่องประมวลผลฐานข้อมูล (database engine): ส่วนเครื่องประมวลผลฐานข้อมูล 

รบัผดิชอบการจดัเกบ็ข้อมลู การจดัการ และการค้นคนืข้อมลู โต้ตอบกบัส่วนประกอบอืน่ๆ ของ
ระบบจัดการฐานข้อมูล เพื่อแปลงค�าขอเชิงตรรกะจากผู้ใช้ ให้เป็นการด�าเนินการทางกายภาพ 
ท�าให้ผู้ใช้ไม่จ�าเป็นต้องทราบว่า ข้อมูลมีโครงสร้างทางกายภาพหรือถูกเก็บอย่างไรบนสื่อหน่วย
เกบ็ หรอืกระบวนการใดทีร่ะบบจดัการฐานข้อมลูใช้ เพือ่จดัการกบัข้อมลู แต่ผูใ้ช้สามารถอปัเดต
ข้อมูลด้วยการเพิ่ม ลบ และแก้ไขข้อมูลได้ง่าย

l ส่วนการนิยามข้อมูล (data definition): ส่วนการนิยามข้อมูลใช้ในการสร้างและจัดการ
พจนานุกรมข้อมูล และก�าหนดหรือเปลี่ยนแปลงโครงสร้างฐานข้อมูล พจนานุกรมข้อมูล (data 
dictionary) จะรวมค�าอธิบายโดยละเอียดเก่ียวกับตาราง และนิยามเก่ียวกับฟิลด์ต่างๆ การ
นิยามข้อมูลมีการก�าหนดกฎเพื่อบูรณภาพของข้อมูล (data integrity) เช่น การก�าหนดกฎ
เกี่ยวกับกุญแจหลักและกุญแจนอกว่า เป็นค่าว่างไม่ได้ บูรณภาพของการอ้างอิง (referential 
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integrity) ที่เป็นการจับคู่ระหว่างกุญแจหลักและกุญแจนอก การก�าหนดชนิดข้อมูล ค่าเริ่มต้น 
โดเมนหรือขอบเขตของค่าที่ถูกต้อง กฎการตรวจสอบความถูกต้องของแต่ละฟิลด์ รูปแบบของ
ข้อมูล เป็นต้น ส�าหรับโครงสร้างฐานข้อมูล (database structure) ถูกแสดงในรูปเค้าร่างฐาน
ข้อมูล (database schema) ที่เป็นค�าอธิบายเกี่ยวกับฐานข้อมูลทั้งหมด ซึ่งก�าหนดโครงสร้าง 
เชิงตรรกะและโครงสร้างทางกายภาพของฐานข้อมูล ระบุถึงตารางและคุณลักษณะในแต่ละ
ตาราง และความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะในตารางต่างๆ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.5

ภาพประกอบที่ 6.5 เค้าร่างฐานข้อมูลที่แสดงรายละเอียดเก่ียวกับตารางในฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์เก่ียวกับ

อสังหาริมทรัพย์

ด้านการเปล่ียนแปลงโครงสร้างฐานข้อมูล ระบบจัดการฐานข้อมูลยังช่วยให้เกิดความเป็นอิสระ

ของข้อมูล ผู้ดูแลฐานข้อมูลจึงสามารถเปลี่ยนแปลงโครงสร้างฐานข้อมูล เช่น การเพิ่มฟิลด์ การเปลี่ยนแปลง

ขนาดของฟิลด์ การสร้างหรือลบดัชนี (index) การเพิ่มหรือเปลี่ยนแปลงความสัมพันธ์ระหว่างตารางได้ โดย

ไม่กระทบโปรแกรมประยุกต์ที่เข้าถึงฐานข้อมูลเสมอไป การนิยามข้อมูลสามารถท�าได้ด้วยภาษาสอบถามเชิง

โครงสร้างหรือเอสคิวแอล/ซีเควล (structured query language: SQL) ในกลุ่มภาษานิยามข้อมูล (data 

definition language: DDL) เช่น ค�าสั่ง CREATE, ALTER, DROP เป็นต้น

l ส่วนการจัดการข้อมูล (data manipulation): ส่วนการจัดการข้อมูลใช้เพื่อเพิ่ม ลบ แก้ไข และ

ดงึข้อมลูจากฐานข้อมลู โดยมีค�าสัง่ในการจดัการทัว่ไปเพือ่การสร้างทรรศนะ (view) ทีฉ่ายภาพ

ข้อมลูบางอย่างในฐานข้อมลูในช่วงเวลาทีก่�าหนด ซึง่ข้อมลูมาจากตารางหรอืฟิลด์ทีถ่กูสอบถาม

หรอืควิร ี(query) ขึน้มาแสดง เป็นเซตย่อยของฐานข้อมูล เช่น การเลอืก (selecting) ทีเ่ป็นการ

เลือกเฉพาะบางแถวตามเงื่อนไขที่ก�าหนด การฉาย (projecting) ท่ีเป็นการแสดงเฉพาะบาง

สดมภ์ในตาราง การเชื่อม (joining) ที่เป็นการรวมตารางตั้งแต่ 2 ตารางขึ้นไป ด้วยคุณลักษณะ

ที่เหมือนกันเพื่อแสดงเป็นตารางใหม่ การจัดการข้อมูลสามารถท�าได้ด้วยภาษาสอบถามเชิง

โครงสร้างหรือเอสคิวแอลในกลุ่มภาษาจัดการข้อมูล (data manipulation language: DML) 

เช่น ค�าสั่ง SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE เป็นต้น หรือการใช้ภาษาสอบถามที่ใช้ง่าย 
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(query by example) แทนการใช้ภาษาสอบถามเชิงโครงสร้าง หรือช่วยสร้างภาษาสอบถาม

เชิงโครงสร้างให้อัตโนมัติ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.6

ภาพประกอบท่ี 6.6 การใช้ภาษาเอสคิวแอลหรอืเครือ่งมอืของไมโครซอฟต์แอคเซส ในการสอบถามหรอืสบืค้น

จากฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์เกี่ยวกับอสังหาริมทรัพย์

l ส่วนการสร้างระบบประยุกต์ (application generation): ส่วนการสร้างระบบประยุกต์ถูกใช ้

ในการสร้างโปรแกรมประยุกต์ส่วนหน้าท่ีโต้ตอบกับผู้ใช้ได้โดยตรง เช่น การจัดท�าหน้าจอหรือ

แบบฟอร์มน�าเข้าข้อมูล ดังแสดงในภาพประกอบท่ี 6.7 และออกรายงาน ดังแสดงในภาพ

ประกอบที่ 6.8 เป็นต้น

ภาพประกอบที่ 6.7 การใช้เครื่องมือของไมโครซอฟต์แอคเซส ในการสร้างแบบฟอร์มเพื่อบันทึกข้อมูลลง 

ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์เกี่ยวกับอสังหาริมทรัพย์
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ภาพประกอบที่ 6.8 การใช้เครื่องมือของไมโครซอฟต์แอคเซส ในการสร้างรายงานเพื่อแสดงข้อมูลจากฐาน

ข้อมูลเชิงสัมพันธ์เกี่ยวกับอสังหาริมทรัพย์

l ส่วนการบริหารข้อมูล (data administration): ส่วนการบริหารข้อมูลใช้ในการบริหารจัดการ

งาน เช่น

 o การน�าเข้าและส่งออกข้อมูล (import/ export data) ที่ช่วยน�าเข้าข้อมูล และส่งออกข้อมูล

ในรูปแบบต่างๆ ได้ เช่น ส่งข้อมูลออกในรูปแบบภาษาก�าหนดเครื่องหมายเอกสารหรือ 

เอกซ์เอ็มแอล เป็นต้น

 o การท�าซ�้าข้อมูล (data replication) ที่ช่วยจัดการส�าเนาข้อมูลเดียวกันที่มีหลายชุด อยู่ใน

หลายสถานที่ เพื่อการเพิ่มประสิทธิภาพในการเข้าถึงข้อมูล หรือเหตุผลอื่นๆ มีการประสาน

เวลา (synchronization) ทีท่�าให้แลกเปลีย่นข้อมูลทีอ่ปัเดต ระหว่างฐานข้อมลูหลกักบัฐาน

ข้อมูลที่ท�าซ�้าขึ้นมาได้

 o การส�ารองข้อมูล (backup) ที่เป็นการท�าส�าเนาฐานข้อมูล

 o การกู้ข้อมูล (recovery) ที่คืนค่าฐานข้อมูลไปยังสถานะท่ีถูกต้องหรือสถานะก่อนหน้า  

จากสถานะที่ไม่ถูกต้อง

 o การรกัษาความมัน่คง (security) ท่ีเป็นการรกัษาความมัน่คงพืน้ฐานท่ีฐานข้อมลูก่อน ป้องกนั

การเข้าถึงฐานข้อมูลโดยไม่ได้รับอนุญาต ไม่ว่าจะโดยเจตนาหรือไม่ ท�าได้โดย

  ■  การอนุญาตหรือให้อ�านาจ (authorization) ด้วยการใช้กฎการให้สิทธิ์ เพื่อระบุว่า ผู้ใช้

หรือกลุ่มผู้ใช้ใด ได้รับอนุญาตให้สร้าง อ่าน อัปเดต และลบ (create, read, update, 

delete: CRUD) ข้อมูลใดในฐานข้อมูลบ้าง

  ■  การพิสูจน์ตัวจริง (authentication) เป็นเทคนิคในการระบุบุคคลท่ีพยายามเข้าถึง 

ฐานข้อมลูว่าเป็นบคุคลนัน้จรงิ ด้วยรหสัผ่าน ลกัษณะก�าหนดทางชวีมิติ หรอืบัตรสมาร์ต
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  ■  การเข้ารหัสลับ (encryption) ท่ีแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบท่ีอ่านไม่ได้ ส่งไปยัง

โปรแกรมอื่น และจัดเก็บข้อมูลไว้ในรูปแบบที่เข้ารหัส

 o การจัดการการอัปเดตข้อมูลพร้อมกัน (concurrent update) ที่รับรองความถูกต้อง เมื่อ 

ผู้ใช้หลายคนอัปเดตข้อมูลในฐานข้อมูลพร้อมกัน เป็นต้น

  การบรหิารข้อมูลสามารถท�าได้ด้วยภาษาสอบถามเชิงโครงสร้างหรอืเอสคิวแอลในกลุม่ภาษา

ควบคุมข้อมูล (data control language: DCL) เช่น ค�าสั่ง GRANT, REVOKE เป็นต้น และ 

เอสคิวแอลในกลุ่มภาษาควบคุมรายการเปลี่ยนแปลง (transaction control language: TCL) 

เช่น ค�าสั่ง COMMIT, ROLLBACK เป็นต้น

ระบบจัดการฐานข้อมูลมผู้ีดูแลฐานข้อมลู ท�าหน้าท่ีออกแบบและจดัการฐานข้อมลู ก�าหนดมาตรการ

รักษาความมั่นคง พัฒนาขั้นตอนการกู้ข้อมูล ประเมินประสิทธิภาพของฐานข้อมูล และปรับแต่งฐานข้อมูล

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ ระบบจัดการฐานข้อมูลคงความเชื่อถือได้และความถูกต้องของข้อมูล ด้วยการรักษา

คณุสมบตัหิลักของรายการเปลีย่นแปลงในฐานข้อมลู (ACID properties) ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 6.9 ได้แก่

 

ภาพประกอบที่ 6.9 คุณสมบัติหลักของรายการเปลี่ยนแปลงในฐานข้อมูล

l ภาวะครบหน่วยหรือความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน (atomicity): คุณสมบัติท่ีระบุว่า รายการ

เปลีย่นแปลงหรอืธรุกรรม ต้องได้รบัการปฏบิตัแิบบครบหน่วย กล่าวคอื การด�าเนนิการเกีย่วกบั 

รายการเปลี่ยนแปลงจะถูกด�าเนินการหรือไม่ถูกด�าเนินการเลย ต้องไม่มีสถานะที่ด�าเนินการ

เสร็จเพียงบางส่วน เช่น การโอนเงินจากบัญชีหนึ่งไปยังอีกบัญชี คุณสมบัติภาวะครบหน่วยจะ

ช่วยให้มั่นใจได้ว่า หากท�าการเพิ่มเงินในบัญชีหน่ึงส�าเร็จ เงินในอีกบัญชีหนึ่งจะถูกลดลงส�าเร็จ

เช่นกัน เป็นต้น

l ความต้องกันหรือความคงเส้นคงวา (consistency): คุณสมบัติท่ีระบุว่า ฐานข้อมูลจะต้องอยู่

ในสถานะที่สอดคล้องกันหลังจากการท�ารายการเปลี่ยนแปลงหรือธุรกรรมใดๆ หากฐานข้อมูล

มีความต้องกันก่อนการท�ารายการเปลี่ยนแปลง จะต้องคงความต้องกันหรือความสอดคล้องกัน

หลังการท�ารายการเปลี่ยนแปลงด้วย เช่น การโอนเงินจากบัญชีหนึ่งไปยังอีกบัญชี คุณสมบัติ

ความต้องกันจะช่วยให้มั่นใจได้ว่า ยอดรวมเงินในสองบัญชีจะเท่ากัน ทั้งก่อนและหลังการโอน

เงิน เป็นต้น
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l การแยกอยู่โดดเดี่ยวหรือการแยกออก (isolation): คุณสมบัติที่ระบุว่า ในฐานข้อมูลที่มีการท�า
รายการเปลีย่นแปลงมากกว่าหน่ึงรายการพร้อมกัน รายการเปล่ียนแปลงท้ังหมดจะถูกด�าเนนิการ 
เสมือนเป็นการท�ารายการเปลี่ยนแปลงเดียวในระบบ คุณสมบัติการแยกอยู่โดดเดี่ยวท�าให้  
หากมีรายการเปลี่ยนแปลงสองรายการท่ีท�างานเหมือนกันและพร้อมกัน ระบบจะเลือก
ท�ารายการเปลี่ยนแปลงอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยไม่มีการแทรกแซงหรือรบกวนจากรายการ
เปลีย่นแปลงอืน่ และสถานะของรายการเปลีย่นแปลงหนึง่ จะไม่ปรากฏแก่รายการเปลีย่นแปลง
อื่น เช่น การโอนเงินจากบัญชีหนึ่งไปยังอีกบัญชี คุณสมบัติการแยกอยู่โดดเดี่ยวจะช่วยให้มั่นใจ
ได้ว่า รายการเปลี่ยนแปลงหนึ่งจะเห็นเงินท่ีโอนเงินในบัญชีหนึ่งบัญชีใด แต่ไม่ใช่ท้ังสองบัญชี 
เป็นต้น

l ความทนทานหรือความคงทน (durability): คุณสมบัติที่ระบุว่า ฐานข้อมูลควรมีความทนทาน
เพียงพอที่จะรองรับการปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบันหรืออัปเดตท้ังหมด แม้ว่าระบบจะล้ม
เหลว เริ่มท�าต่อหรือเริ่มต้นใหม่ หากรายการเปลี่ยนแปลงหรือธุรกรรมปรับปรุงข้อมูลและตกลง 
(commit) แล้ว ฐานข้อมลูจะเกบ็ข้อมลูทีถ่กูปรบัปรงุนีไ้ว้ แต่หากรายการเปลีย่นแปลงเกดิขึน้แล้ว
ระบบล้มเหลว ก่อนที่จะเขียนข้อมูลลงบนจานบันทึกหรือดิสก์ ข้อมูลนั้นจะถูกอัปเดตเมื่อระบบ
กลับมาท�างานอีกครั้ง เช่น การโอนเงินจากบัญชีหนึ่งไปยังอีกบัญชี คุณสมบัติความทนทานจะ
ช่วยให้มั่นใจได้ว่า การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับทั้งสองบัญชี จะไม่ถูกย้อนกลับ ถึงแม้ระบบล้ม
เหลว

ซอฟต์แวร์ระบบจดัการฐานข้อมลูมหีลายประเภท แต่ซอฟต์แวร์ระบบจดัการฐานข้อมลูเชงิสมัพนัธ์ 
(relational database management system: RDBMS) เรียงตามความนิยม 10 อันดับ ณ เดือนมิถุนายน  
ปี ค.ศ. 2021 ได้แก่ Oracle, MySQL, Microsoft SQL Server, PostgreSQL, IBM Db2, SQLite, Microsoft 
Access, MariaDB, Hive และ Microsoft Azure SQL Database ตามล�าดับ ธุรกิจสามารถติดตามความ
นิยมของระบบจัดการฐานข้อมูลได้จากเว็บไซต์จัดอันดับความนิยมฐานข้อมูล (https://db-engines.com/
en/ranking/)

บรษิทั Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ทีเ่ป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยดีจิทิลัใน
หลายประเภท และแบ่งผู้ขายออกเป็น 4 กลุม่ ตามความสามารถในการด�าเนนิงาน และความสมบูรณ์ของวิสยัทัศน์ 
ดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว โดยมี ‘ผู้น�า’ เป็นกลุ่มของผู้ขายท่ีมีความสามารถในการด�าเนินงานและความสมบูรณ์
ของวิสัยทัศน์โดดเด่นที่สุด เดือนกรกฎาคม ปี ค.ศ. 2019 Gartner Magic Quadrant ระบุให้ Microsoft, 
Oracle, Amazon Web Services, SAP, Google, InterSystems อยู่ในกลุ่มผู้น�าของผู้ขายระบบจัดการ 
ฐานข้อมูลเชิงปฏิบัติการ (operational DBMS) และเดือนตุลาคม ปี ค.ศ. 2020 Gartner Magic Quadrant 
ระบุให้ Amazon Web Services, Microsoft, Google, Oracle, IBM, SAP, Teradata, Alibaba Cloud  
อยู่ในกลุ่มผู้น�าของผู้ให้บริการฐานข้อมูลเสมือนบริการ หรือระบบจัดการฐานข้อมูลบนคลาวด์ เป็นทางเลือก
และแนวทางแก่ธุรกิจในการเลือกใช้เทคโนโลยีได้ ทั้งนี้ การเลือกระบบจัดการฐานข้อมูล ธุรกิจควรพิจารณา
จากประเภทข้อมูล ขนาดข้อมูลหรือฐานข้อมูลที่ต้องการเก็บ ค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับฐานข้อมูล จ�านวนผู้เข้าใช้ฐาน
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ข้อมลูพร้อมกัน ประสทิธภิาพทีต้่องการ การบูรณาการหรอืรวมฐานข้อมลูเข้ากบัระบบอืน่ และปัจจยัด้านผู้ขาย

การจัดการข้อมูล
ข้อมลูมวีฏัจกัรชวีติ จึงต้องมกีารจดัการข้อมลู (data life cycle management: DLM) ตามแต่ละ

ขั้น ตั้งแต่ 1) การนิยามข้อมูลที่ต้องการ 2) การประเมินแหล่งต้นทางข้อมูลที่เป็นทางเลือก 3) การท�าให้ได้มา
ซึ่งข้อมูล 4) การเก็บข้อมูล 5) การให้ค�าอธิบายข้อมูล 6) การเข้าถึงและใช้ข้อมูล 7) การประเมินข้อมูล 8) การ
เก็บข้อมูลถาวร หรือการคัดออก เช่น คัดทิ้งข้อมูลที่ล้าสมัย การจัดการข้อมูลตามวัฏจักรเหล่านี้ ธุรกิจจ�าเป็น
ต้องมีแนวนโยบายในการจัดการการไหลของข้อมูล เพื่อให้แน่ใจว่าข้อมูลเหล่านี้จะเข้าถึงได้ มีความเชื่อถือได้  
ทันสมัยและทันเวลาต่อความต้องการของผู้ใช้ข้อมูลภายในองค์กร ธุรกิจจึงควรมีการจัดการข้อมูลเรียกว่า  
ธรรมาภิบาลข้อมูล (data governance) ที่เป็นการก�าหนดบทบาท ความรับผิดชอบ และกระบวนการ 
ทีท่�าให้ข้อมูลน่าไว้วางใจ และใช้งานได้ทัว่ทัง้องค์กร ก�าหนดบุคคลท่ีมหีน้าท่ีรบัผดิชอบในการแก้ไข และป้องกัน
ปัญหาเกี่ยวกับข้อมูล โดยมีการจัดการที่ส�าคัญ 9 ด้านที่เก่ียวกับธรรมาภิบาลข้อมูล ได้แก่ 1) การจัดการ
สถาปัตยกรรมข้อมูล (data architecture management) 2) การพัฒนาข้อมูล (data development)  
3) การจดัการการปฏิบติัการของฐานข้อมลู (database operation management) 4) การจัดการความมัน่คง
ข้อมูล (data security management) 5) การจัดการข้อมูลหลักและข้อมูลอ้างอิง (references & master 
data management) 6) การจัดการคลังข้อมูลและข่าวกรองทางธุรกิจ (data warehousing & business 
intelligence management) 7) การจัดการเอกสารและเนื้อหา (document & content management) 
8) การจัดการเมทาดาทา (meta data management) และ 9) การจัดการคุณภาพข้อมูล (data quality 
management) เป็นแนวทางแก่ธุรกิจในการวางแผนจัดการกับข้อมูลองค์กรได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแสดงตามบทบาท: ให้ผูเ้รยีนอธบิายแนวคดิเกีย่วกบัฐานข้อมลู แบบจ�าลองข้อมลู ซอฟต์แวร์

ระบบจัดการฐานข้อมูล และการจัดการข้อมูลแก่ผู้เรียนอื่น ผ่านการแสดงตามบทบาท

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า ธรุกจิสามารถใช้ประโยชน์จากข้อมลูจ�านวนมาก ทีเ่กดิ

ขึ้นจากระบบสารสนเทศทางธุรกิจได้อย่างไร

คลังข้อมูล และข่าวกรองทางธุรกิจ

คลังข้อมูล ตลาดข้อมูล และทะเลสาปข้อมูล
เมือ่วสิาหกจิมกีารใช้ระบบสารสนเทศทางธรุกจิ เพือ่ให้ธรุกจิบรรลวุตัถปุระสงค์ในด้านต่างๆ มากขึน้ 

ปรมิาณข้อมลูทีถ่กูเกบ็ย่อมมมีากขึน้ น�าไปสูค่วามต้องการเข้าถงึและใช้ประโยชน์จากข้อมลูทีม่ากขึน้ คลงัข้อมูล 
(data warehouse) เป็นการรวบรวมข้อมูลปริมาณมาก เช่น หลักพันล้านรายการ จากหลายแหล่ง ทั้งภายใน 
เช่น กระบวนการทางธุรกิจ สินค้า การเงิน เป็นต้น และภายนอกองค์กร เช่น ลูกค้า ผู้ขาย เป็นต้น เกิดขึ้นจาก
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หลายช่วงเวลา อาจเป็นข้อมลูทีเ่กดิขึน้ในอดีตหรอืการด�าเนนิงานในปัจจบัุน หรอืจากระบบประมวลผลรายการ
เปลี่ยนแปลงแบบออนไลน์ก็ได้ ข้อมูลอยู่ในหลายรูปแบบ เช่น ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ของระบบสารสนเทศ
ทางธุรกิจต่างๆ แฟ้มข้อมูลทั่วไป แฟ้มข้อมูลจากซอฟต์แวร์สเปรดชีต เป็นต้น ข้อมูลจึงมีเค้าร่างที่แตกต่างกัน  
ถูกน�าไปรวมไว้ในที่เดียวกัน ภายใต้เค้าร่างฐานข้อมูลเดียวกัน เพื่อสนับสนุนผู้ใช้ทั่วทั้งองค์กรในกระบวนการ
ทางธรุกจิและการตัดสนิใจ โดยเฉพาะการรองรบัการท�างานและการตดัสนิใจของผูบ้รหิารระดบัสงู ตลาดข้อมลู 
(data mart) เป็นซับเซตของคลังข้อมูล ถูกใช้โดยแผนกต่างๆ ภายในวิสาหกิจ และอาจเน้นข้อมูลในมิติใดมิติ
หน่ึง หรือมรีายละเอยีดบางอย่างมากกว่าข้อมลูในคลงัข้อมลู ตลาดข้อมลูมขีนาดเลก็กว่าคลงัข้อมลู จงึเข้าถงึได้
รวดเร็วกว่า ลดเวลาตอบสนองผู้ใช้ และก�าหนดเป้าหมายผูใ้ช้ได้อย่างมปีระสทิธิภาพมากกว่า ส�าหรบัทะเลสาบ
ข้อมูล (data lake) บางครั้งถูกเรียกว่า ฮับข้อมูลวิสาหกิจ (enterprise data hub) เป็นการเก็บข้อมูลดิบของ
วิสาหกิจทุกอย่างในรูปแบบดั้งเดิม ไม่ถูกเปลี่ยนแปลง ตามแนวคิดข้อมูลขนาดใหญ่ ซึ่งจะกล่าวถึงในล�าดับ 
ถดัไป ข้อมลูดบิในทะเลสาปข้อมลูจะพร้อมใช้งานอยูเ่สมอ และจะถูกเข้าถึงและสกดัออกมา เมือ่ผูใ้ช้ตดัสนิใจว่า 
ต้องการใช้ข้อมูลอย่างไร เพื่อน�ามาวิเคราะห์เฉพาะด้าน

ประโยชน์ของการรวบรวมข้อมูลให้อยู่ในคลังข้อมูล ตลาดข้อมูล และทะเลสาปข้อมูล มีประโยชน์

เหนอืการใช้ฐานข้อมลูใดฐานข้อมลูหนึง่เพยีงอย่างเดยีว ในแง่ของ 1) การอ้างองิข้อมลูข้ามส่วนงานหรอืแผนก 

ท�าให้เปรียบเทยีบผลการด�าเนินงานขององค์กรในภาพรวมได้ 2) ช่วยให้การสอบถามข้อมลูและการออกรายงาน

ที่ซับซ้อนท�าได้รวดเร็วกว่า 3) สร้างรายงานอย่างมีประสิทธิภาพด้วยข้อมูลจากหลายแหล่ง 4) ค้นพบแบบรูป

หรือแพทเทิร์น (pattern) และแนวโน้มที่ไม่สามารถมองเห็นได้จากการใช้ฐานข้อมูลเดียว 5) วิเคราะห์ข้อมูล

ย้อนหลังจ�านวนมากได้อย่างรวดเร็ว 6) ช่วยผู้บริหารในการตัดสินใจทางธุรกิจด้วยข้อมูล และสารสนเทศที่ถูก

ออกแบบมาอย่างดี และ 7) รองรับความต้องการข้อมูลจากผู้ใช้จ�านวนมาก ที่มีความต้องการและรูปแบบการ

ตัดสินใจที่แตกต่างกันได้ อย่างไรก็ดี การเก็บข้อมูลในคลังข้อมูล ก่อนการน�าไปท�าตลาดข้อมูล หรือน�าไปใช้

ประโยชน์ เช่น การสอบถาม การวิเคราะห์ข้อมูล หรือสร้างข่าวกรองทางธุรกิจต่อไป ต้องอาศัยกระบวนการ 

อีทีแอล (ETL process) ที่ประกอบด้วย

l การสกัด (extract): การสกัดเป็นการรวบรวม และน�าเข้าข้อมูลดิบจากหลายแหล่ง เช่น ฐาน

ข้อมลูเชงิสมัพนัธ์ของระบบสารสนเทศทางธรุกจิต่างๆ ข้อมลูจากแหล่งภายนอกองค์กร เป็นต้น

l การแปลง (transform): การแปลงเป็นการแก้ไข และแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบส�าหรับเก็บ

ในคลังข้อมูล ซึ่งการแก้ไขข้อมูลให้ถูกต้อง แก้ไขให้อยู่ในรูปแบบเดียวกัน แทนที่ข้อมูลที่ขาด

หาย หรอืลบรายการข้อมลูทีซ่�า้ซ้อนออกจากชดุข้อมลู เรยีกว่า การท�าความสะอาดข้อมลู (data 

cleansing) ซ่ึงเป็นกระบวนการส�าคัญท่ีท�าให้ข้อมูลมีคุณภาพ มีความถูกต้อง สมบูรณ์ และ

สอดคล้อง ก่อนการถูกบูรณาการเข้ากับฐานข้อมูลอื่น และ/หรือน�าไปใช้ในวิทยาศาสตร์ข้อมูล  

ซึ่งการท�าความสะอาดข้อมูลนี้ อาจท�าได้ตั้งแต่กิจกรรมการประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง 

ด้วยการตรวจสอบข้อมูลดังที่ได้กล่าวมาแล้ว จะช่วยลดปัญหาข้อมูลที่ผิดพลาดล่วงหน้า และ 

ช่วยลดต้นทุนของการท�าความสะอาดข้อมูลลงได้
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l การบรรจุ (load): การบรรจุหรือโหลด 1) ข้อมูลดิบที่เป็นข้อมูลในรูปแบบดั้งเดิม 2) ข้อมูลสรุป
ที่ให้ผลรวมย่อยตามหมวดหมู่ต่างๆ และ 3) เมทาดาทาที่เป็นข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหา คุณภาพ 
เงื่อนไข ที่มา และคุณลักษณะอื่นๆ ของข้อมูล ลงในคลังข้อมูล

บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ที่เป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยีดิจิทัล 
ในหลายประเภท และแบ่งผู้ขายออกเป็น 4 กลุ่ม ตามความสามารถในการด�าเนินงาน และความสมบูรณ์
ของวิสัยทัศน์ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว โดยมี ‘ผู้น�า’ เป็นกลุ่มของผู้ขายท่ีมีความสามารถในการด�าเนินงานและ 
ความสมบูรณ์ของวิสัยทัศน์โดดเด่นที่สุด เดือนกรกฎาคม ปี ค.ศ. 2020 Gartner Magic Quadrant ระบุให้ 
Informatica, IBM, Talend, SAP, Oracle, Denodo, SAS อยูใ่นกลุม่ผูน้�าของผูข้ายเครือ่งมอืในการรวมข้อมลู 
(data integration tools) บริษัท Gartner ยังได้น�าเสนอ Gartner Peer Insights ที่รวบรวมความคิดเห็น 
ของผู้ใช้เทคโนโลยีในระดับวิสาหกิจ การสืบค้นข้อมูลในวันที่ 18 มิถุนายน ปี ค.ศ. 2021 จาก Gartner Peer 
Insights ระบุเคร่ืองมือในการรวมข้อมูล ท่ีได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ Informatica  
PowerCenter, SQL Server Integration Services (SSIS) และ Fivetran เป็นทางเลือกที่ธุรกิจสามารถ 
น�ามาใช้ได้

ข่าวกรองทางธุรกิจ
ข่าวกรองทางธุรกิจ (business intelligence: BI) เป็นค�ากว้างๆ ที่หมายรวมถึง แนวทางปฏิบัติ  

การประยุกต์ เทคโนโลยี หรือเครื่องมือที่ช่วยสร้างปัญญาหรือความฉลาดจากข้อมูล ซึ่งปัจจุบันเครื่องมือ 
ข่าวกรองทางธุรกิจ ถูกน�ามาใช้โดยผู้ใช้ทั่วไปที่ไม่ใช่ผู้ใช้เชิงเทคนิคมากข้ึน เช่น การใช้ซอฟต์แวร์สเปรดชีต 
Microsoft Excel มาวิเคราะห์จะเกิดอะไรขึ้น...ถ้า ด้วยเมนู Scenario Manager หรือ Data Table เป็นต้น 
ข่าวกรองทางธุรกิจเป็นการน�าข้อมูลซึ่งถูกเก็บรวบรวมอยู่ในคลังข้อมูล ตลาดข้อมูล หรือทะเลสาปข้อมูล  
มาวิเคราะห์ด้วยวธิกีารเชงิปรมิาณ เพือ่ท�าความเข้าใจข้อมูลอย่างลกึซึง้ ซึง่การวเิคราะห์อาจท�าได้หลายวธีิ ได้แก่

l การวิเคราะห์เชิงพรรณนา (descriptive analytic): การวิเคราะห์เชิงพรรณนาเป็นขั้นตอนการ
ประมวลผลข้อมูลเบื้องต้น เพื่อระบุแบบรูปหรือแพทเทิร์นของข้อมูล และตอบค�าถามว่า ใคร  

ท�าอะไร ที่ไหน เมื่อใด และมากน้อยเพียงใด การวิเคราะห์เชิงพรรณนาอาจใช้วิธีการ เช่น

 

ภาพประกอบที่ 6.10 การใช้เว็บไซต์เวิร์ดคลาวด์ในการสร้างภาพตามความถี่ของค�าจากข้อความ

ที่มา: Zygomatic. (2021). วันที่สืบค้น 16 มีนาคม 2564, จาก https://www.wordclouds.com/
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 o การวิเคราะห์ด้วยภาพ (visual analytics) หรือการสร้างมโนภาพข้อมูล (data visuali-

zation) การวิเคราะห์ด้วยภาพอาจใช้การน�าเสนอข้อมูลด้วยรูปภาพหรือภาพกราฟิกต่างๆ 

เช่น กราฟหรือแผนภูมิ เพื่อแสดงภาพรวมก�าไรขาดทุนของธุรกิจ การใช้กรวยการตลาด 

(conversion funnel/ marketing funnel) เพือ่แสดงถงึขัน้ตอนทีผู้่บรโิภคใช้ในการตัดสนิใจ 

จนซือ้ผลติภณัฑ์และกลายเป็นลกูค้าในท่ีสดุ เป็นต้น การสร้างมโนภาพข้อมลูอาจใช้เครือ่งมือ 

เช่น Tableau หรือ Power BI หรือใช้เวิร์ดคลาวด์ในการจัดกลุ่มชุดค�า เพื่อน�าไปแสดงเป็น

ภาพตามความถี่การเกิดขึ้นของแต่ละข้อความ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.10

 o การวิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา (descriptive statistics) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อ

อธิบายลักษณะกว้างๆ ของข้อมูลชุดนั้น ด้วยการหาความถี่ ค่ากลาง (mean, median, 

mode) หรือค่าการกระจัดกระจายของข้อมูล (range, standard deviation, variance) 

เป็นต้น

 o การประมวลผลเชงิวเิคราะห์ออนไลน์หรอืโอแลป (online analytical processing: OLAP) 

ที่เป็นวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลหลายมิติจากหลายมุมมอง ด้วยการสร้างลูกบาศก์ข้อมูล (data 

cube) ที่จัดกลุ่มข้อมูลในหลายมิติ เช่น การแสดงข้อมูลเกี่ยวกับการขาย แยกตามภูมิภาค 

แยกตามช่วงเวลา หรือการแสดงข้อมลูเกีย่วกบับณัฑติ แยกตามคณะ แยกตามปีทีเ่ข้าศกึษา 

เป็นต้น

l การวิเคราะห์เชิงพยากรณ์ (predictive analytic): การวิเคราะห์เชิงพยากรณ์เป็นการใช้ข้อมูล 

หรือเทคนิคต่างๆ ในการท�านายแนวโน้ม และคาดคะเนสิ่งท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคต ด้วยการ

วิเคราะห์ทางสถิติ เช่น การวิเคราะห์อนุกรมเวลา หรือการท�าเหมืองข้อมูล

 o การวเิคราะห์อนกุรมเวลา (time-series analysis) เป็นการวเิคราะห์ข้อมลูอนุกรมเวลา หรอื

วิเคราะห์แนวโน้มเพื่อหาความหมาย ซึ่งข้อมูลที่น�ามาวิเคราะห์อาจเป็นข้อมูลอนุกรมเวลา 

(time-series data) ทีเ่ป็นชดุของค่าทีส่งัเกตได้จากตวัแปร ในช่วงเวลาทีต่่างกนั ข้อมลูภาค

ตัดขวาง (cross-sectional data) ที่เป็นข้อมูลของตัวแปรตั้งแต่ 1 ตัวแปรขึ้นไป เก็บในช่วง

เวลาเดียวกัน หรือข้อมูลรวม (pooled data) ที่เป็นการรวมระหว่างข้อมูลอนุกรมเวลาและ

ข้อมูลภาคตัดขวางก็ได้

 o การท�าเหมืองข้อมูล (data mining) เป็นการค้นหาแบบรูปหรือแพทเทิร์น ความสัมพันธ์ 

หรือความรู้ที่ซ่อนอยู่ในชุดข้อมูล การท�าเหมืองข้อมูลแบ่งกลุ่มเทคนิคที่ใช้ในการท�าเหมือง

ออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่

  ■  การจ�าแนกประเภท (classification) เป็นการจ�าแนกประเภทข้อมูลจากคุณลักษณะ

ที่ส�าคัญ เพื่อจัดหมวดหมู่หรือระบุประเภทข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เทคนิคที่ใช้ในกลุ่มนี้ เช่น 

artificial neural network (ANN), support vector machines (SVM), bayesian 

networks (BN), decision trees (DT), genetic algorithm (GA)
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  ■  การถดถอย (regression) เป็นการระบุความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม 1 ตัวแปร กับ

ตัวแปรอิสระอย่างน้อย 1 ตัวแปร สร้างเป็นสมการถดถอยท่ีมีค่าสัมประสิทธิ์ แสดง

ถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม ใช้ในการท�านายค่าของตัวแปร

ตามโดยตัวแปรอิสระ เทคนิคที่ใช้ในกลุ่มนี้ เช่น linear regression (LR), non-linear 

regression (NLR)

  ■  กฎความสัมพันธ์ (association rules) เป็นการบ่งชี้ว่าข้อมูลบางอย่างหรือเหตุการณ์

ที่พบ เชื่อมโยงกับข้อมูลอื่นหรือเหตุการณ์อื่น คล้ายกับว่าจะเกิดขึ้นร่วมกัน เทคนิคที่

ใช้ในกลุ่มนี้ เช่น apriori algorithm (AA), dynamic hashing and pruning (DHP), 

dynamic itemset counting (DIC), FP growth (FPG)

  ■  การแบ่งกลุม่ (clustering) เป็นการจดักลุม่จากการใช้กราฟิกแสดงการกระจายของข้อมลู 

ที่สัมพันธ์กับมาตรวัดต่างๆ เทคนิคที่ใช้ในกลุ่มนี้ เช่น hierarchical methods (HM), 

partitioning methods (PM), density-based methods (DBM), model-based 

clustering methods (MBCM)

    ซอฟต์แวร์ทีน่ยิมใช้ในการท�าเหมอืงข้อมลู เช่น Orange, IBM Cognos, SAS Data Mining 

และ RapidMiner ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.11

ภาพประกอบที่ 6.11 การใช้เครื่องมือท�าเหมืองข้อมูล RapidMiner Studio ในการแบ่งกลุ่มข้อมูล

l การวเิคราะห์เชิงแนะน�า (prescriptive analytic): การวเิคราะห์เชงิแนะน�าเป็นการวเิคราะห์เชงิ

พยากรณ์ขัน้สงูซึง่ให้ค�าแนะน�าเกีย่วกบัทางเลอืกการกระท�า และประเมนิผลลพัธ์จากการกระท�า

ในแต่ละทางเลือก ท�าให้สามารถแนะน�าแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดได้ การวิเคราะห์เชิงแนะน�าจึง

ใช้หลายเทคนิคและเครื่องมือร่วมกัน เช่น กฎเกณฑ์ทางธุรกิจ อัลกอริธึม การเรียนรู้ของเครื่อง 

เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 6.12 เว็บไซต์สาธิตการสร้างแดชบอร์ดหรือแผงหน้าปัดรายงานภาพรวมของดัชนีชี้วัดความ

ส�าเร็จเกี่ยวกับการขายสินค้าจนได้รับเงินสด ด้วยเครื่องมือข่าวกรองทางธุรกิจคลิก

ที่มา: Qlik.com. (2021). วันที่สืบค้น 16 มีนาคม 2564, จาก https://demos.qlik.com/qliksense/

OrdertoCash

การสร้างข่าวกรองทางธุรกิจและการวิเคราะห์ข้อมูลองค์กรอย่างมีประสิทธิภาพต้องอาศัย 

ธรรมาภิบาลข้อมูล การมีนักวิเคราะห์ข่าวกรองทางธุรกิจ หรือนักวิทยาศาสตร์ข้อมูลที่มีความคิดสร้างสรรค์  

รวมถึงการมีวัฒนธรรมดิจิทัลที่เน้นการตัดสินใจด้วยข้อมูล ผลของการวิเคราะห์เหล่านี้ อาจอยู่ในรูปของ 

แดชบอร์ด ท่ีเน้นการแสดงถงึดัชนีชีว้ดัความส�าเร็จขององค์กร ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 6.12 หรอืรายงานต่างๆ 

รวมถงึรายงานเจาะลกึ ทีผู่ใ้ช้สามารถเจาะลงไปดูข้อมลู จนพบสาเหตทุีแ่ท้จรงิของปัญหาได้ดงัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว  

ผลการวเิคราะห์เหล่านี ้ถกูน�ากลบัไปแสดงในระบบสารสนเทศทางธรุกจิ เช่น ระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการ 

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ และโดยเฉพาะอย่างยิ่งในระบบสนับสนุนผู้บริหาร ผ่านซอฟต์แวร์ที่ถูกติดตั้งลง

บนคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต สมาร์ตโฟน เว็บไซต์ เว็บพอร์ทัล หรือสื่อสังคมออนไลน์

ขององค์กรก็ได้ ข่าวกรองทางธุรกิจถูกน�าไปประยุกต์ได้ในหลายบริบท ตั้งแต่การขาย การตลาด การเงิน การ

ตรวจจับการฉ้อโกง และการดูแลสุขภาพ เป็นต้น

บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ที่เป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยีดิจิทัล

ในหลายประเภท และแบ่งผู้ขายออกเป็น 4 กลุ่ม ตามความสามารถในการด�าเนินงาน และความสมบูรณ์

ของวิสัยทัศน์ดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว โดยมี ‘ผู้น�า’ เป็นกลุ่มของผู้ขายท่ีมีความสามารถในการด�าเนินงานและ

ความสมบูรณ์ของวิสัยทัศน์โดดเด่นที่สุด เดือนกุมภาพันธ์ ปี ค.ศ. 2021 Gartner Magic Quadrant ระบุ

ให้ Microsoft, Tableau, Qlik อยู่ในกลุ่มผู้น�าของผู้ขายแพลตฟอร์มการวิเคราะห์และข่าวกรองทางธุรกิจ 

บริษัท Gartner ยังได้น�าเสนอ Gartner Peer Insights ที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้ใช้เทคโนโลยีในระดับ

วิสาหกิจ การสืบค้นข้อมูลในวันที่ 18 มิถุนายน ปี ค.ศ. 2021 จาก Gartner Peer Insights ระบุแพลตฟอร์ม
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การวิเคราะห์และข่าวกรองทางธุรกิจ ที่ได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ Microsoft Power 

BI, Tableau Desktop and Server, Qlik Sense นอกจากนี้ การสืบค้นข้อมูลในวันที่ 18 มิถุนายน ปี ค.ศ. 

2021 จาก Gartner Peer Insights ระบุผูข้ายแพลตฟอร์มส�าหรบัการเรยีนรูข้องเครือ่งและวทิยาศาสตร์ข้อมลู 

ที่ได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ Matlab, Alteryx Designer, RapidMiner Studio เป็น

ทางเลือกที่ธุรกิจสามารถน�ามาใช้ได้

หากข้อมลูของวสิาหกจิถกูรวบรวมมาอย่างเป็นระบบ อยูภ่ายในฐานข้อมลู คลงัข้อมูล ตลาดข้อมลู 

หรือทะเลสาบข้อมลู ทีอ่นญุาตให้ผูใ้ช้ทัว่ทัง้องค์กรเข้าถงึ ภายใต้ธรรมาภบิาลข้อมลู ประกอบกบัการมเีครือ่งมอื 

ข่าวกรองทางธุรกิจและการวิเคราะห์ข้อมูลที่ใช้งานง่ายข้ึน การวิเคราะห์แบบบริการตนเอง (self-service 

analytics) หรือการวิเคราะห์ข้อมูลโดยผู้ใช้ข้อมูลเอง โดยไม่อาศัยบุคลากรจากแผนกไอทีท�าการวิเคราะห์

ข้อมูลให้ จะท�าให้ผู้ใช้ได้ข้อมูลที่ตรงกับความต้องการของตนมากข้ึน น�าไปใช้สนับสนุนการตัดสินใจได้อย่าง

รวดเร็ว และเอื้อให้เกิดการตัดสินใจด้วยข้อมูลมากกว่าประสบการณ์ส่วนบุคคลได้ อย่างไรก็ดี ธุรกิจต้องมีการ

ก�าหนดกฎการให้สิทธิ์การเข้าถึงข้อมูล เลือกเครื่องมือที่ใช้งานง่าย และฝึกอบรมเครื่องมือเหล่านี้แก่ผู้ใช้ เพื่อ

ให้ผู้ใช้สร้างสารสนเทศตามต้องการได้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การน�าเสนอโดยผูเ้รยีน: ให้ผูเ้รยีนค้นคว้าเพิม่เตมิเกีย่วกบัคลงัข้อมลู ตลาดข้อมลู ทะเลสาบข้อมลู 

และข่าวกรองทางธุรกิจ แล้วสรุปความรู้เกี่ยวกับเทคนิคที่ใช้ในการสร้างคลังข้อมูล ตลาดข้อมูล 

ทะเลสาบข้อมูล และข่าวกรองทางธุรกิจ

เครือข่าย
เมื่อขอบเขตขององค์กรขยาย องค์กรมีความต้องการสื่อสารข้อมูลจากสถานที่หนึ่งไปยังอีกสถานที่ 

หน่ึง ท�าให้ข้อมูลถกูส่งผ่านระหว่างระบบสารสนเทศทางธุรกจิ เพิม่ความยดืหยุน่ในการเกบ็รวบรวมและส่งต่อ

ข้อมลู สร้างทีมงานเสมอืนตลอดจนองค์กรเสมอืน และความร่วมมอืกนัทางอเิลก็ทรอนกิส์ ส่งผลให้การตดัสนิใจ

และการด�าเนนิธรุกจิ มปีระสทิธภิาพและประสิทธผิลเพิม่ขึน้ เช่น พนกังานมคีวามรูเ้พิม่ขึน้จากการเรยีนรูต้ลอด

ชีวิตผ่านช่องทางออนไลน์ ผู้จัดการแก้ปัญหาได้จากการค้นคว้าข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต พนักงานท�างานจาก

บ้านและติดต่อกันได้โดยไม่สะดุดในช่วงวิกฤตโควิด 19 ผ่านเทคโนโลยีที่สนับสนุนการท�างานร่วมกัน เป็นต้น

การสื่อสารข้อมูลต้องอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหรือไอซีที (information and 

telecommunication technologies) เทคโนโลยทีีเ่กีย่วข้องกบัข้อมลู สารสนเทศ และการสือ่สาร นบัตัง้แต่

การสร้าง การประมวลผล การรบั/ส่งข้อมลู การจดัเกบ็ และการน�าข้อมลูไปใช้งาน อย่างไรกด็ ีการสือ่สารต้อง

อาศยัเครือข่าย (network) ทีบ่างครัง้เรยีกว่า ข่ายงาน โครงข่าย หรือวงจรข่าย ท่ีเป็นการเชือ่มโยงคอมพวิเตอร์

หรืออปุกรณ์ เพือ่การสือ่สารทางอิเลก็ทรอนกิส์ หรอืแบ่งปันทรพัยากรร่วมกนั เครอืข่ายโดยเฉพาะอนิเทอร์เนต็ 

เป็นที่รู ้จักและถูกน�ามาใช้อย่างแพร่หลาย เพื่อการสื่อสาร เช่น การสื่อสารผ่านการประชุมทางวีดิทัศน์  

การสือ่สารผ่าน Line เป็นต้น แบ่งปันข้อมลู เช่น เวบ็ไซต์และสือ่สงัคมออนไลน์ เครือ่งบรกิารฐานข้อมลู เป็นต้น 
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แบ่งปันฮาร์ดแวร์ เช่น เครือ่งพมิพ์ทีถ่กูใช้ร่วมกนั เครือ่งบรกิารบนคลาวด์ หน่วยเกบ็เสมอืนบรกิาร เป็นต้น และ

แบ่งปันซอฟต์แวร์ เช่น โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ ซอฟต์แวร์เสมือนบริการ ฐานข้อมูลเสมือนบริการ เป็นต้น

การสื่อสารอาจอยู่ในรูปการสื่อสารแบบประสานเวลาหรือซิงโครนัส (synchronous communi-

cation) ที่เป็นการสื่อสารที่ผู้รับจะได้รับสารหรือข้อความเกือบทันที เมื่อผู้ส่งส่ง เช่น การโทรผ่านสมาร์ตโฟน 

การโทรผ่าน Line การส่งข้อความผ่านระบบส่งข้อความทันที Line หรือ Facebook Messenger เป็นต้น  

การสื่อสารแบบไม่ประสานเวลาหรืออะซิงโครนัส (asynchronous communication) ท่ีเป็นการสื่อสาร 

ที่มีความล่าช้าระหว่างการส่งและรับสาร บางครั้งอาจใช้เวลาหลายนาที หลายช่ัวโมง หรือหลายวัน เช่น  

การส่งจดหมาย การส่งอเีมล เป็นต้น การสือ่สารทัง้สองรปูแบบส�าคญั และถกูใช้ในธรุกจิ แต่จะเลอืกใช้อย่างไร

ขึ้นกับบริบท เช่น การสื่อสารไปยังลูกค้าในแต่ละรุ่นหรือเจเนอเรชันต่างๆ อาจใช้รูปแบบที่แตกต่างกันดังที่ได้

กล่าวมาแล้ว

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ธุรกิจใช้ประโยชน์จากเครือข่ายได้อย่างไร และการ

สื่อสารข้อมูลผ่านเครือข่ายต้องอาศัยองค์ประกอบอะไรบ้าง

องค์ประกอบของเครือข่าย

ภาพประกอบที่ 6.13 การเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

เครอืข่ายคอมพวิเตอร์ (computer network) ประกอบด้วยฮาร์ดแวร์สือ่สาร ซอฟต์แวร์สือ่สาร และ

สื่อสื่อสาร เพื่อมาเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ตั้งแต่ 2 ตัวขึ้นไปเข้าด้วยกัน คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ที่
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เชื่อมต่อกันในเครือข่ายจะถูกเรียกว่า สถานีเชื่อมโยงหรือโหนดเครือข่าย (network node) ธุรกิจใช้เครือข่าย

เพื่อการแบ่งปันฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และข้อมูลระหว่างกัน โดยระบบโทรคมนาคม (telecommunication 

system) หรือการสื่อสารบนเครือข่ายจะเริ่มต้นจาก 1) อุปกรณ์ส่งและรับข้อมูลต้นทางส่งสัญญาณ (signal) 

ดิจิทัลผ่านสื่อสื่อสาร ที่อาจเป็นตัวกลางส่ือสัญญาณแบบมีสายหรือไร้สายก็ได้ ไปยังอุปกรณ์สื่อสารต้นทาง  

2) อุปกรณ์สื่อสารต้นทางแปลงสัญญาณให้เป็นสัญญาณแอนะล็อก แล้วส่งต่อผ่านสื่อสื่อสารไปยังอุปกรณ์

สือ่สารปลายทาง 3) อปุกรณ์สือ่สารปลายทางแปลงสญัญาณท่ีได้รบัเป็นสญัญาณดจิทัิล แล้วน�าส่งแก่อปุกรณ์ส่ง

และรับข้อมลูปลายทางผ่านสือ่สือ่สาร ตัวอย่างเช่นการเชือ่มต่อเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ ดงัแสดงในภาพประกอบ

ที่ 6.13 จะมีเซิร์ฟเวอร์ เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต และสมาร์ตโฟน 

เป็นอุปกรณ์ส่งและรับข้อมูล มีสวิตช์ เราต์เตอร์ โมเด็ม เป็นอุปกรณ์สื่อสาร มีการส่งสัญญาณผ่านสื่อสื่อสาร  

ซึง่อาจเป็นตวักลางสือ่สญัญาณแบบมสีายหรอืไร้สาย และใช้บรกิารสือ่สือ่สารของผูใ้ห้บรกิารอนิเทอร์เนต็หรอื

ไอเอสพี ซึ่งจะกล่าวถึงในล�าดับถัดไป องค์ประกอบของเครือข่าย ประกอบด้วย

l ฮาร์ดแวร์สือ่สาร (communication hardware): ฮาร์ดแวร์สือ่สารเป็นฮาร์ดแวร์ทีม่ส่ีวนร่วมอยู่

ในเครือข่ายโทรคมนาคม ซึ่งอาจเป็น

 o อุปกรณ์ส่งและรบัขอ้มูล (sender and receiver devices) เป็นคอมพิวเตอร์ได้ทกุประเภท 

ตั้งแต่สมาร์ตวอทช์จนถึงซูเปอร์คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ เช่น อุปกรณ์รับเข้า อุปกรณ์ส่ง

ออก ที่ต้องการเชื่อมต่อเครือข่ายเพื่อส่งและรับข้อมูล อุปกรณ์เหล่านี้ต้องมีการติดตั้งแผ่น

วงจรต่อประสานข่ายงานหรือตัวปรับต่อข่ายงาน (network interface card/ network 

adapter) บางครั้งเรียกว่า การ์ดแลน (LAN adapter) ส�าหรับการเชื่อมต่อเครือข่าย

ภาพประกอบที่ 6.14 สวิตช์เครือข่ายของบริษัท ISODME

ที่มา: Jonathan. (2018, December 30). Network Switch used by ISODME [online photo]. เข้าถึง

ได้จาก https://unsplash.com/photos/SwVkmowt7qA

 o อปุกรณ์สือ่สาร (communication devices) อปุกรณ์ทีส่นบัสนนุการสือ่สารระหว่างอปุกรณ์

ส่งและรับข้อมูล ได้แก่
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  ■  ฮับ (hub) เป็นอุปกรณ์รวมสัญญาณที่มาจากอุปกรณ์ส่งและรับข้อมูลหลายอุปกรณ์เข้า

ด้วยกัน ข้อมูลที่รับส่งผ่านฮับ จากสถานีงานหรือโหนดซึ่งเป็นอุปกรณ์หนึ่ง จะกระจาย

ไปยังทุกโหนดที่เชื่อมต่ออยู่บนฮับนั้น

  ■  สวิตช์ (switch) ดังแสดงในภาพประกอบท่ี 6.14 เป็นอุปกรณ์รวมสัญญาณท่ีมาจาก

อุปกรณ์ส่งและรับข้อมูลหลายอุปกรณ์เช่นเดียวกับฮับ แต่มีข้อแตกต่างคือ ข้อมูลท่ีรับ

ส่งผ่านสวิตช์จากสถานีงานหรือโหนดซึ่งเป็นอุปกรณ์หนึ่ง จะไม่กระจายไปยังทุกโหนด

ที่เชื่อมต่ออยู่บนสวิตช์นั้น เพราะสวิตช์จะตรวจสอบกลุ่มข้อมูลหรือแพ็กเกต (packet) 

ก่อนว่า เป็นของโหนดใด สวิตช์มีการเก็บข้อมูลเลขที่อยู่แมค (media access control 

address: MAC address) ซึง่เป็นค่าเฉพาะทีก่�าหนดให้กบัการ์ดแลน ถกูเกบ็อยูใ่นหน่วย

ความจ�ารอม ส�าหรับใช้เป็นที่อยู่ในการสื่อสารภายในส่วนเครือข่ายด้วย

 

ภาพประกอบที่ 6.15 เราต์เตอร์/โมเด็ม

ที่มา: USA-Reiseblogger. (2020, July 27). modem-5436146_1920 [online photo]. เข้าถึงได้จาก 

https://pixabay.com/photos/modem-antenna-router-technology-5436146/

  ■  เราต์เตอร์ (router) เป็นอปุกรณ์จดัเส้นทาง ทีใ่ช้ในการเชือ่มโยงเครอืข่ายหลายเครอืข่าย 

เข้าด้วยกัน เช่น ข่ายงานบริเวณเฉพาะท่ีหรือแลน 2 วง หรือเช่ือมโยงอุปกรณ์หลาย

อปุกรณ์เข้าด้วยกนั และส่งตอ่กลุม่ขอ้มูลหรอืแพก็เกตข้ามเครอืข่ายได ้จึงมเีสน้ทางการ

เข้าออกของข้อมูลได้หลายทาง ซึ่งเราต์เตอร์จะหาเส้นทางที่เหมาะสม เพื่อน�าส่งข้อมูล

จากสถานีงานหรือโหนดซ่ึงเป็นอุปกรณ์หนึ่ง ผ่านเครือข่ายต่างๆ ไปยังอุปกรณ์ส่งและ

รับข้อมูลปลายทาง

  ■  โมเด็ม (modem) เป็นตัวกล�้าและแยกสัญญาณ ท�าหน้าที่แปลงข้อมูลจากคอมพิวเตอร์

ที่เป็นสัญญาณดิจิทัลให้เป็นสัญญาณแอนะล็อกที่เป็นคลื่น เพื่อส่งผ่านสื่อสื่อสาร และ

แปลงสัญญาณแอนะล็อกกลับเป็นสัญญาณดิจิทัล เพื่อน�าส่งข้อมูลถึงอุปกรณ์ส่งและ

รับข้อมูลปลายทาง ส�าหรับการใช้งานในบ้านอาจเป็นเคเบิลโมเด็ม (cable modem) 
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ดีเอสแอลโมเด็ม (DSL modem) ที่รับและส่งข้อมูลดิจิทัลด้วยความเร็วสูง หรือหน่วย

เครือข่ายออปติก (optical network unit: ONU) ส�าหรับการใช้งานเคเบิลเส้นใยแก้ว

น�าแสง ปัจจุบันมักพบโมเด็มถูกรวมอยู่กับเราต์เตอร์ไร้สาย ดังแสดงในภาพประกอบ 

ที่ 6.15

  ■  จุดเชื่อมต่อแบบไร้สาย (wireless access point) เป็นอุปกรณ์ที่ท�าหน้าที่เชื่อมโยงการ

รับและส่งข้อมูลระหว่างอุปกรณ์แบบไร้สาย ซึ่งข้อมูลจะถูกส่งผ่านทางคลื่นวิทยุความถี่

สูง โดยจะต้องใช้งานร่วมกับการ์ดแลนที่ติดตั้งอยู่ภายในคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ เช่น 

เครื่องพิมพ์

  ฮาร์ดแวร์สื่อสารเหล่านี้ ถูกพัฒนาโดยอ้างอิงแบบจ�าลองโอเอสไอ (Open Systems  

Interconnection model: OSI model) ซึ่งมี 7 ช้ันเชื่อม (layer) ที่ก�าหนดกฎเกณฑ์วิธ ี

หรือโพรโทคอลที่เป็นข้อตกลงในการสื่อสารข้อมูลระหว่างผู ้รับและผู้ส่ง และข้อก�าหนด 

ความต้องการสากล เพื่อรองรับการท�างานร่วมกันระหว่างฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ต่างๆ 

ในการสื่อสาร ท�าให้อุปกรณ์ เช่น อุปกรณ์สื่อสาร ของผู้ผลิตที่แตกต่างกันท�างานร่วมกันได้

l ซอฟต์แวร์สื่อสาร (communication software): ซอฟต์แวร์ที่มีความเกี่ยวข้องกับการสื่อสาร 

เช่น

 o ระบบปฏิบัติการเครือข่าย (network operating system: NOS) บางครั้งเรียกว่า ระบบ

ปฏิบัติการเคร่ืองบริการ (server operating system) เป็นระบบปฏิบัติการที่ควบคุม

คอมพวิเตอร์ เครอืข่าย และอปุกรณ์ในเครอืข่าย และช่วยให้สือ่สารกันได้ ท�างานในลกัษณะ

เดียวกับระบบปฏิบัติการส�าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล เช่น จัดการหน่วยความจ�า จัดการ

งานหรือภารกิจต่างๆ เป็นต้น มักใช้ในการท�าข่ายงานบริเวณเฉพาะที่หรือแลน เพื่อจัดการ

เครือ่งบรกิาร และการโต้ตอบระหว่างเครือ่งบรกิารกบัคอมพวิเตอร์อืน่ๆ ในเครอืข่าย ระบบ

ปฏิบัติการเครือข่าย เช่น Microsoft Server, Linux Red Hat เป็นต้น

 o ซอฟต์แวร์จดัการเครอืข่าย (network management software) เป็นผูจ้ดัการคอมพวิเตอร์

ในเครอืข่าย โดยจะตรวจสอบคอมพวิเตอร์แต่ละเครือ่ง การใช้ทรพัยากร เช่น การใช้ฮาร์ดแวร์

ร่วมกัน สแกนไวรัส และรับรองการปฏิบัติตามใบอนุญาตซอฟต์แวร์ บริษัท Gartner ได้น�า

เสนอ Gartner Peer Insights ที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้ใช้เทคโนโลยีในระดับวิสาหกิจ 

การสืบค้นข้อมูลในวันที่ 20 มิถุนายน ปี ค.ศ. 2021 จาก Gartner Peer Insights ระบุ

ซอฟต์แวร์การเฝ้าสังเกตและวินิจฉัยประสิทธิภาพของเครือข่าย ท่ีได้รับการจัดอันดับจาก 

ผู้ใช้สูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ SolarWinds Network Performance Monitor (NPM), PRTG 

Network Monitor และ OpManager เป็นแนวทางแก่ธุรกิจในการเลือกใช้เทคโนโลยีได้

 o ซอฟต์แวร์จัดการอุปกรณ์เคลื่อนที่ (mobile device management software: MDM  

software) เป็นการจัดการอุปกรณ์จากระยะไกล เพื่อการแก้ปัญหา ปกป้องข้อมูล ก�าหนด
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ค่าของอุปกรณ์ ก�าหนดนโยบายการใช้งาน บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic 

Quadrant ที่เป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยีดิจิทัลในหลายประเภท โดยมี ‘ผู้น�า’ เป็นกลุ่ม

ของผู้ขายท่ีมีความสามารถในการด�าเนินงานและความสมบูรณ์ของวิสัยทัศน์โดดเด่นที่สุด 

เดือนมิถุนายน ปี ค.ศ. 2020 Gartner Magic Quadrant ระบุให้ Microsoft, VMWare, 

IBM อยู่ในกลุ่มผู้น�าของผู้ขายซอฟต์แวร์การจัดการเครื่องปลายทางแบบรวมศูนย์ (unified  

endpoint management) บริษัท Gartner ยังได้น�าเสนอ Gartner Peer Insights ที่

รวบรวมความคิดเห็นของผู้ใช้เทคโนโลยีในระดับวิสาหกิจ การสืบค้นข้อมูลในวันท่ี 20 

มิถุนายน ปี ค.ศ. 2021 จาก Gartner Peer Insights ระบุซอฟต์แวร์การจัดการเคร่ือง

ปลายทางแบบรวมศูนย์ ที่ได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ Workspace 

ONE, MobileIron UEM, Microsoft Endpoint Manager เป็นแนวทางแก่ธุรกิจในการ

เลือกใช้เทคโนโลยีได้

 o เครือข่ายที่ก�าหนดโดยซอฟต์แวร์ (software-defined network: SDN) เป็นซอฟต์แวร์ท่ี

ควบคุมอุปกรณ์สื่อสาร เช่น สวิตช์ หรือเราต์เตอร์ในเครือข่ายจากศูนย์กลาง เป็นการแยก

ระนาบการควบคมุ (control plane) ออกจากระนาบข้อมลู (data plane) ในอปุกรณ์สือ่สาร

เดมิ เพือ่ควบคมุเครอืข่ายแบบรวมศนูย์ อย่างชาญฉลาดและมตีรรกะ ด้วยโปรแกรมควบคมุ

เอสดีเอ็น (SDN controller) ท�าให้ผู้ดูแลเครือข่ายจัดการเครือข่ายผ่านโปรแกรมควบคุม 

เอสดีเอ็น ท�าให้ภารกิจหรืองานจัดการเครือข่ายเป็นอัตโนมัติ และตอบสนองความต้องการ

ของระบบประยุกต์แบบพลวัตได้

l สือ่สือ่สาร (communication media): สือ่สือ่สารหรอืตวักลางสือ่สญัญาณเป็นสิง่ทีน่�าสญัญาณ

อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อรองรับการสื่อสารระหว่างอุปกรณ์ส่งและรับข้อมูล เป็นช่องสัญญาณหรือ

แชนเนล (channel) ที่เชื่อมต่ออุปกรณ์ส่งและรับข้อมูล ท่ีอาจเป็นการเช่ือมต่อแบบจุดต่อจุด 

หรือหลายจุดเข้าด้วยกันก็ได้ ตัวกลางสื่อสัญญาณมีทั้งแบบไร้สายและมีสาย

 o ตวักลางสือ่สญัญาณแบบมสีาย (guided transmission media/ conducted media) เป็น

สื่อสื่อสารที่สัญญาณถูกน�าทางไปตามตัวกลางที่เป็นของแข็ง มีรูปทรง หรือจับต้องได้ การ

ใช้ตัวกลางสื่อสัญญาณแบบมีสายมีแนวโน้มท่ีจะรักษาความมั่นคงได้ดีกว่า และส่งข้อมูลได้

รวดเร็วกว่าตัวกลางสื่อสัญญาณแบบไร้สาย ตัวกลางสื่อสัญญาณแบบมีสาย ได้แก่

  ■  สายคูบ่ดิเกลยีว (twisted pair cable) สายน�าสญัญาณทีแ่ต่ละคูส่ายทีเ่ป็นสายทองแดง

จะถูกบิดพันเป็นเกลียว เพื่อลดการรบกวนของคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าจากคู่สายข้างเคียง 

ภายในสายเดยีวกัน หรอืจากภายนอก ท�าให้สามารถส่งข้อมลูด้วยความเรว็สงูด้วยตวัน�า

ไฟฟ้า (electrical conductor) นิยมใช้เชื่อมต่อระหว่างคอมพิวเตอร์กับโมเด็ม หรือใช้

ท�าสายแลน เช่น สาย CAT 5e มีความเร็วสูงสุดอยู่ที่ประมาณ 1 กิกะบิตต่อวินาที สาย 

CAT 8 มีความเร็วสูงสุดอยู่ที่ประมาณ 40 กิกะบิตต่อวินาที เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 6.16 สายเคเบิลร่วมแกนหรือสายเคเบิลหุ้มฉนวน
ที่มา: Longueira, A. (2019, Oct. 31). cable-4590021_1920 [online photo]. เข้าถึงได้จาก https://
pixabay.com/photos/cable-coaxial-cable-4590021/

  ■  สายเคเบลิร่วมแกนหรอืสายเคเบลิหุม้ฉนวน (coaxial cable) สายเคเบลิมลีวดทองแดงที่
เป็นแกนหลกัทีห่่อหุม้ด้วยฉนวนไฟฟ้าอย่างด ีเพือ่ป้องกันกระแสไฟรัว่ จากนัน้จะหุม้ด้วย
ตัวน�าซึง่ท�าจากลวดทองแดงถกัเป็นร่างแห เพือ่ป้องกนัการรบกวนของรงัสแีม่เหลก็ไฟฟ้า
และสญัญาณรบกวน ดังแสดงในภาพประกอบท่ี 6.16 นยิมน�ามาใช้เชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็
จากผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตหรือไอเอสพีเข้าสู่เราต์เตอร์โมเด็มในบ้าน

  ■  เส้นใยแก้วน�าแสงหรือสายไฟเบอร์ออพติก (fiber-optic cable) สายน�าสัญญาณท่ี
ประกอบด้วยกลุม่ของเส้นใยท่ีเป็นตวัน�าแสง (light conductor) ท�าจากแก้วหรอืพลาสตกิ
ที่มีขนาดเล็กประมาณเส้นผม แต่ละเส้นจะมีแกนกลางที่ถูกห่อหุ้มด้วยวัสดุใยแก้ว 
อกีชนดิหนึง่ และหุม้ด้วยฉนวนอกีชัน้หนึง่ เพือ่ป้องกันการกระแทกและฉกีขาด ดงัแสดง
ในภาพประกอบที่ 6.17 เส้นใยแก้วน�าแสงสมัยก่อนมีราคาสูง แต่ปัจจุบันเริ่มนิยมน�ามา
ใช้เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตจากผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตหรือไอเอสพีเข้าสู่เราต์เตอร์โมเด็ม
ในบ้าน

 

ภาพประกอบที่ 6.17 เคเบิลเส้นใยแก้วน�าแสง
ที่มา: Compare Fibre. (2020, December 12). fiber optic light image with red hue on black 
background. Ideal image to depict broadband, technology, speed and cable infrastructure 

[online photo]. เข้าถึงได้จาก https://unsplash.com/photos/8xnaQKWjDrM
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 o ตัวกลางสื่อสัญญาณแบบไร้สาย (wireless transmission media/ radiated media) เป็น
สือ่สือ่สารทีส่ญัญาณถกูส่งผ่านอากาศด้วยสเปกตรมัคลืน่แม่เหลก็ไฟฟ้า (electromagnetic 
spectrum) ซึ่งแต่ละช่วงมีชื่อต่างๆ เช่น คลื่นวิทยุ รังสีอินฟราเรด แสง รังสีอัลตราไวโอเลต  
รงัสเีอกซ์ เป็นต้น การใช้ตัวกลางสือ่สญัญาณแบบไร้สายสะดวก ตดิตัง้ได้ง่ายกว่า และเชือ่มต่อ 
อุปกรณ์ในต�าแหน่งที่ไม่สามารถเดินสายทางกายภาพได้ง่ายกว่าตัวกลางสื่อสัญญาณแบบมี
สาย ตัวกลางสื่อสัญญาณแบบไร้สาย เช่น

ภาพประกอบที่ 6.18 การสื่อสารไร้สายผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่

  ■  คลืน่วทิย ุ(radio frequency range) ถูกใช้ในการสือ่สารของอปุกรณ์เคลือ่นท่ี การเช่ือมต่อ 
ไวไฟ และบลูทูท ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.18

    ◆ การสือ่สารผ่านเครอืข่ายของผูใ้ห้บรกิารโทรคมนาคม แบ่งออกเป็น 5 ยคุ โดยท�างาน
อยู่ภายใต้คลื่นความถี่ในย่านต่างๆ ได้แก่ 1) ยุคแรก (1G) เป็นการสื่อสารด้วยเสียง
แบบแอนะล็อกผ่านโทรศัพท์เคลื่อนท่ี 2) ยุคท่ีสอง (2G) เป็นการสื่อสารด้วยเสียง
แบบดิจิทัล และการส่งข้อความ 3) ยุคที่สาม (3G) เพิ่มเติมการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
และส่งข้อมลูผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที ่4) ยคุทีส่ี ่(4G/LTE) เพิม่เติมความเรว็การเชือ่มต่อ 
รองรับการสตรีมวิดีโอได้ และ 5) ยุคที่ห้า (5G) ยุคปัจจุบัน ที่เพิ่มเติมความรวดเร็ว
ในการส่งและรับข้อมลู มแีบนด์วดิท์ทีม่ากข้ึน มีเวลาแฝงลดลง ใช้พลงังานต�า่ลง และ
รองรับการเชือ่มต่อหลายอุปกรณ์เข้าด้วยกนั ตามแนวคดิอินเทอร์เนต็ของสรรพสิง่ได้

      จุดแข็งของเทคโนโลยี 5G นอกจากจะให้การตอบสนองที่รวดเร็วมากขึ้น
มาก และความล่าช้าท่ีลดลงแล้ว ยังสามารถน�าไปใช้กับการให้บริการท่ีต้องการ
เสถียรภาพสูง เช่น การสั่งการยานยนต์ขับเคลื่อนอัตโนมัติ การใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงขยายในวงการแพทย์ เป็นต้น เครือข่ายเทคโนโลยี 5G ถูกเริ่ม
น�าไปใช้แล้ว ในการสร้างสมาร์ตซิตี้และการใช้งานในโรงงานอุตสาหกรรม 
ในประเทศไทย และการขับเคลื่อนระบบรถไฟฟ้าในประเทศจีน เป ็นต ้น 
ทั้งน้ี การใช้งานเครือข่ายโดยเฉพาะเครือข่ายของผู ้ให้บริการโทรคมนาคม 
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จะเรว็หรอืช้าอาจขึน้อยูก่บัความแรงของสญัญาณ จ�านวนของเสาสญัญาณ จ�านวนผู้
ใช้ในพื้นที่ และปริมาณการใช้งาน (ข้อมูลที่รับหรือส่งในพื้นที่นั้น)

      บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ที่เป็นการส�ารวจตลาด
เทคโนโลยดิีจิทลัในหลายประเภท และแบ่งผูข้ายออกเป็น 4 กลุม่ ตามความสามารถใน
การด�าเนนิงาน และความสมบรูณ์ของวสิยัทศัน์ดงัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว โดยม ี‘ผูน้�า’ เป็น 
กลุ่มของผู้ขายที่มีความสามารถในการด�าเนินงานและความสมบูรณ์ของวิสัยทัศน์ 
โดดเด่นทีส่ดุ เดอืนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 Gartner Magic Quadrant ระบใุห้ Ericsson,  
Huewei, Nokia อยู่ในกลุ่มผู้น�าของผู้ให้บริการการสื่อสารผ่านโครงสร้างพื้นฐาน
เครือข่าย 5G นอกจากนี้ ปัจจุบันยังมีความพยายามท่ีต้องการพัฒนาเทคโนโลยีใน
ยุคที่หก (6G) เช่น ความร่วมมือระหว่างประเทศอเมริกาและญี่ปุ่นในการพัฒนา
เทคโนโลยี 6G เป็นต้น

    ◆ ไวไฟ (wireless fidelity: Wi-Fi) เทคโนโลยีเครือข่ายแบบไร้สายตามมาตรฐาน  
IEEE 802.11 ซึ่งใช้คลื่นวิทยุเป็นสื่อกลางในการติดต่อสื่อสาร เป็นมาตรฐานส�าหรับ
ข่ายงานบริเวณเฉพาะที่หรือแลนไร้สาย (wireless LAN)

    ◆ บลทูทู (bluetooth) และอลัตราไวด์แบนด์ (ultra-wideban) เกณฑ์วธิหีรอืโพรโทคอล 
ทีใ่ช้คลืน่วทิยใุนการรบัส่งข้อมลูตามมาตรฐาน IEEE 802.15 บลทููทมวีตัถปุระสงค์เพือ่
ให้ผูใ้ช้คอมพวิเตอร์สือ่สารกบัอปุกรณ์ต่อพ่วงไร้สายอืน่ๆ เช่น เมาส์ คย์ีบอร์ด หูฟังได้
ง่าย ขณะที่อัลตราไวด์แบนด์เน้นเชื่อมต่อระหว่างคอมพิวเตอร์กับอุปกรณ์ เช่น หน้า
จอ ที่ต้องการส่งสื่อประสมหรือมัลติมีเดียที่ต้องการแบนด์วิดท์สูง อัลตราไวด์แบนด์ 
สามารถน�าไปใช้ในอุตสาหกรรม เช่น การติดตามแท่นวางสินค้าหรือพาเลทใน 
โลจิสติกส์ ปัจจุบันถูกน�ามาใส่ในสมาร์ตโฟน ช่วยในการติดตาม หรือใช้แทนสิ่งของ 

เช่น กุญแจรถ บลูทูทและอัลตราไวด์แบนด์ถูกน�าไปใช้ในการสร้างแพนได้

ภาพประกอบที่ 6.19 การสื่อสารผ่านดาวเทียม ตัวอย่างดาวเทียมของบริษัทสเปซเอ็กซ์

ทีม่า: SpaceX. (2016, March 14). pexels-spacex-60132 [online photo]. เข้าถงึได้จาก https://www.

pexels.com/photo/aerial-view-earth-exploration-flying-60132/
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  ■  ไมโครเวฟ (microwave – terrestrial & satellite frequency range) เป็นสื่อกลาง

ในการสื่อสารความเร็วสูง ใช้ในการเชื่อมต่อระยะไกล ถูกใช้ในดาวเทียมสื่อสารที่เป็น

สถานถ่ีายทอด ทีร่บัสญัญาณจากสถานบีนพืน้โลกสถานหีนึง่ และออกอากาศซ�า้ไปยงัอกี

สถานหีนึง่ โดยสญัญาณเดนิทางเป็นเส้นตรง ตวัอย่างการส่ือสารผ่านดาวเทยีม ดงัแสดง

ในภาพประกอบที ่6.19 ในปัจจบุนั ยงัมคีวามพยายามในการให้บริการอนิเทอร์เนต็จาก

ดาวเทียม เช่น โครงการ Starlink ของบริษัท SpaceX (https://www.starlink.com/) 

เป็นต้น

  ■  อนิฟราเรด (infrared frequency range) ถูกใช้ในการสือ่สารระยะใกล้ทีไ่ม่มสีิง่กีดขวาง 

เช่น การส่งสญัญาณของรโีมตคอนโทรลไปยงัเครือ่งรบัโทรทศัน์หรอืวทิย ุเป็นต้น ในอดตี

ถูกใช้ในการเชื่อมต่ออุปกรณ์โดยผ่านช่องทางเข้า/ออกหรือพอร์ตไออาร์ดีเอ แต่ปัจจุบัน

พอร์ตไออาร์ดีเอถูกแทนที่ด้วยการเชื่อมต่อแบบอื่น เช่น เทคโนโลยีบลูทูท เป็นต้น

แนวคิดพื้นฐานของระบบการสื่อสารข้อมูล

พื้นฐานของระบบการสื่อสารข้อมูล มีค�าศัพท์ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่

l ความกว้างแถบความถี่หรือแบนด์วิดท์ (bandwidth): แบนด์วิดท์เป็นค�าที่ใช้วัดความเร็วในการ

ส่งข้อมลูจากจุดหนึง่ไปยงัอกีจุดหนึง่ ในช่วงเวลาหนึง่ แบนด์วดิท์เปรียบเสมอืนถนน ขณะทีข้่อมลู

ที่ถูกส่งและรับเปรียบเสมือนรถยนต์ท่ีวิ่งบนถนน แบนด์วิดท์แสดงถึงจ�านวนข้อมูลท้ังหมดท่ีส่ง

หรอืรบัได้ต่อหน่วยเวลา จงึมกัถกูใช้วัดความเรว็ในการส่งและรบัข้อมลูผ่านอนิเทอร์เนต็ ส�าหรบั

ระบบดิจิทัล ความเร็วในการส่งและรับข้อมูลถูกวัดในหน่วยบิตต่อวินาที (bit per second: 

bps) แบนด์วิดท์ยิ่งสูงจึงท�าให้การรับส่งข้อมูลมีประสิทธิภาพสูงขึ้นไปด้วย เช่น ความเร็วในการ

ใช้บริการอินเทอร์เน็ตบ้านผ่านเส้นใยแก้วน�าแสงของบริษัท TOT มีความเร็วในการดาวน์โหลด

และอปัโหลดเป็น 1 กกิะบิตต่อวินาท ีและ 200 เมกะบิตต่อวนิาท ีตามล�าดบั หรอืแบนด์วดิท์ใน

ประเทศไทยและต่างประเทศอยูท่ีร่ะดบักกิะบติต่อวนิาท ีดงัแสดงในภาพประกอบที ่6.20 เป็นต้น 

แบนด์วิดท์มีความส�าคัญ หากเป็นไปได้ควรเลือกแบนด์วิดท์ที่มีขนาดใหญ่ หรือไม่จ�ากัดปริมาณ 

การรับส่งข้อมลู จะท�าให้การรับส่งข้อมลูท�าได้รวดเรว็ ส�าหรบัระบบแอนะลอ็ก แบนด์วดิท์หมายถึง 

ความแตกต่างระหว่างความถ่ีสูงสุดและต�่าสุดของสัญญาณ จึงถูกวัดในหน่วยเฮิร์ตซ์ (hertz)  

เช่น สญัญาณเสยีงมแีบนด์วดิท์ประมาณ 33 กโิลเฮร์ิตซ์ และการกระจายภาพของโทรทศัน์แบบ

แอนะล็อก ใช้สัญญาณวิดีโอมีแบนด์วิดท์ประมาณ 6 เมกะเฮิร์ตซ์ เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 6.20 กราฟแสดงข้อมูลอินเทอร์เน็ตแบนด์วิดท์ในประเทศไทย และระหว่างประเทศ

ที่มา: ข้อมูลจาก Office of The National Broadcasting and Telecommunication Commission. 

(2021). วันที่สืบค้น 16 มีนาคม 2564, จาก http://webstats.nbtc.go.th/netnbtc/BANDWIDTH.php

l เวลาแฝงของเครือข่าย (network latency): เวลาแฝงเป็นเวลาในการตอบสนองของเครือข่าย 

โดยวัดจากระยะเวลาในการที่ข้อมูลหน่วยหนึ่งถูกส่งไปยังปลายทาง และกลับมายังต้นทางอีก

ครัง้ ถกูวดัในหน่วยมลิลวินิาท ีหรอื 1 ส่วน 1 พนัวนิาท ีหากเครอืข่ายมเีวลาแฝงหรอืความหน่วง 

(delay) ต�่า จะท�าให้เกิดความล่าช้าน้อย แต่หากมีเวลาแฝงสูง จะท�าให้เกิดปัญหาคอขวด หรือ

ประสบการณ์การใช้งานที่ไม่ดีในทางกลับกัน เช่น การเล่นเกมแล้วตัวละครเคลื่อนไหวช้ากว่า 

ผู้อื่น เป็นต้น การใช้งานเครือข่ายที่เป็นเทคโนโลยี 5G ช่วยเพิ่มแบนด์วิดท์ และลดเวลาแฝงของ

เครือข่ายลงอย่างมาก เมื่อเทียบกับการใช้งานเทคโนโลยี 4G/LTE

l แถบความถีก่ว้าง (broadband/ wideband): แถบความถีก่ว้างเป็นการส่งข้อมลูหลายชิน้พร้อม

กนั เพือ่เพิม่อตัราการส่งผ่านข้อมลู (transmission rate) จงึถกูใช้เป็นเทคโนโลยกีารสือ่สารผ่าน

เครือข่ายอนิเทอร์เน็ตความเร็วสงู ทีส่ามารถรบัส่งข้อมลูจ�านวนมากผ่านตวักลางสือ่สญัญาณแบบ

มีสาย เช่น เส้นใยแก้วน�าแสง สายเคเบิลร่วมแกน หรือผ่านตัวกลางสื่อสัญญาณแบบไร้สาย เช่น 

การสื่อสารผ่านเครือข่าย 4G/LTE เป็นต้น ซึ่งมาตรฐานแถบความถี่กว้างมีความเร็วของการรับ

ส่งข้อมลูตัง้แต่ 786 กโิลบติต่อวนิาท ีจนถงึ 100 เมกะบติต่อวนิาท ีแตกต่างกับแถบความถีแ่คบ 

(narrowband) ท่ีเป็นช่องทางการส่งสญัญาณเสยีง ทีส่ามารถส่งข้อมลูได้สงูสดุเพยีง 56 กโิลบติ

ต่อวินาที จึงสามารถถ่ายโอนข้อมูลได้ในปริมาณที่จ�ากัด

l เกณฑ์วธิหีรอืโพรโทคอล (protocol): โพรโทคอลเป็นวธิกีาร และกฎเกณฑ์ทีถ่กูก�าหนดขึน้ เพือ่

เป็นข้อตกลงในการสื่อสารข้อมูลระหว่างอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ จัดการการเช่ือมต่อฮาร์ดแวร์ 
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ควบคุมการรับส่งข้อมูล ถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล และก�าหนดรูปแบบกลุ่มข้อมูลหรือแพ็กเกตท่ีส่ง

ระหว่างคอมพิวเตอร์ โพรโทคอลเป็นกฎที่ควบคุมการสื่อสารข้อมูล เพื่อตรวจสอบข้อผิดพลาด

ในการสือ่สาร ความยาวของข้อความ และความเรว็ในการส่ง โพรโทคอลมหีลากหลาย แตกต่าง

กนัไปในแต่ละชัน้เชือ่ม ตามแบบจ�าลองโอเอสไอดงัท่ีได้กล่าวมาแล้ว เช่น เกณฑ์วธิขีนส่งข้อความ

หลายมติหิรอืเอชททีพีใีนชัน้เชือ่มโปรแกรมประยกุต์ เกณฑ์วธิคีวบคมุการขนส่งข้อมลูหรอืทซีพีี

ในชั้นเชื่อมการขนส่ง และเกณฑ์วิธีอินเทอร์เน็ตหรือไอพีในชั้นเชื่อมเครือข่าย เป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแสดงตามบทบาท: ให้ผูเ้รยีนเรียงล�าดับการสือ่สารระบบโทรคมนาคมตามองค์ประกอบของ

เครือข่าย ตั้งแต่ต้นทางไปยังปลายทางแก่ผู้เรียนอื่น ผ่านการแสดงตามบทบาท

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า หากจะแบ่งประเภทของเครอืข่ายจะแบ่งออกได้อย่างไร

บ้าง และเพราะเหตุใด ธุรกิจจึงควรเข้าใจประเภทของเครือข่าย

ประเภทของเครือข่าย

ภาพประกอบที ่6.21 ภมูลิกัษณะของข่ายงานหรอืรปูร่างเครอืข่าย ได้แก่ (ก) เครอืข่ายแบบเมช (ข) เครอืข่าย

แบบดาว (ค) เครือข่ายแบบบัส และ (ง) เครือข่ายแบบวงแหวน

หากจะแบ่งประเภทของเครือข่ายตามภูมิลักษณะของข่ายงาน (network topology) อาจเรียกว่า 

ทอพอโลยีของเครือข่าย หรือรูปร่างของเครือข่าย ที่เป็นการเชื่อมต่ออุปกรณ์ส่งและรับข้อมูล อุปกรณ์สื่อสาร 

และส่ือสือ่สารเข้าด้วยกนัทางกายภาพ โดยมภีมูลิกัษณะของข่ายงาน (ก) เครอืข่ายแบบเมช (ข) เครอืข่ายแบบ

ดาว (ค) เครือข่ายแบบบัส (ง) เครือข่ายแบบวงแหวน ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.21 ได้แก่
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l เครือข่ายแบบเมช (mesh topology): ทอพอโลยีแบบเมชเป็นการเชื่อมต่ออุปกรณ์ทั้งหมด

ถึงกัน หากอุปกรณ์เครื่องหนึ่งเครื่องใดในเครือข่ายล้มเหลว เครือข่ายท่ีเหลือจะยังคงท�างาน 

ต่อไปได้โดยสือ่สารผ่านเส้นทางอืน่ เป็นรปูแบบการเช่ือมต่อท่ีได้รับความนยิม และมปีระสทิธภิาพ

สงู เช่น แลนในอาคารส�านกังาน ทอพอโลยแีบบเมชมสีองประเภทคอื 1) ทอพอโลยแีบบเมชเตม็

รปูแบบ (full mesh topology) ทีอ่ปุกรณ์แต่ละตัวบนเครอืข่ายเช่ือมต่อกับอปุกรณ์อ่ืนทกุตวัใน

เครอืข่าย เรยีกได้ว่า ทกุโหนดเชือ่มต่อถงึกันหมด (plex/ interconnected) และ 2) ทอพอโลยี 

แบบเมชบางส่วน (partial mesh topology) ที่แต่ละอุปกรณ์ อาจเชื่อมต่อกับอุปกรณ์อื่นบน

เครอืข่ายทัง้หมดหรอืไม่กไ็ด้ เครอืข่ายแบบเมชอาจใช้จดุเชือ่มต่อแบบไร้สายหรอืเราต์เตอร์แบบ

เมช (mesh router) หลายจุด เชื่อมโยงชุดอุปกรณ์ต่างๆ ในพื้นที่ขนาดใหญ่ ข้อดีของเครือข่าย

แบบเมชคอื เชือ่ถอืได้สงู เนือ่งจากถ้ามเีส้นทางของการเช่ือมต่อคูใ่ดคูห่นึง่ขาดจากกนั การตดิต่อ

สื่อสารระหว่างคู่นั้นยังสามารถท�าได้ โดยเราต์เตอร์แบบเมชจะท�าการเช่ือมต่อเส้นทางใหม่ไป

ยังจุดหมายปลายทางให้อัตโนมัติ ข้อเสียคือ มีราคาแพง บ�ารุงรักษาและขยายเครือข่ายได้ยาก 

ตัวอย่างอุปกรณ์จุดเชื่อมต่อแบบไร้สายที่รองรับเครือข่ายแบบเมช เช่น Google Wifi เป็นต้น

l เครอืข่ายแบบดาว (star topology): ทอพอโลยแีบบดาวเป็นเครอืข่ายทีแ่ต่ละอปุกรณ์บนเครอืข่าย 

เชื่อมต่อกับอุปกรณ์ส่วนกลาง ถูกเรียกว่า โหนดฮับ (hub node) เช่น เซิร์ฟเวอร์ ฮับ หรือสวิตช์  

เป็นรูปแบบการเชื่อมต่อของแลนทั่วไป เช่น แลนในบ้าน ข้อดีของเครือข่ายแบบดาวคือ  

การวางผังสายเคเบิลปรับเปลี่ยนได้ง่าย การควบคุมจากส่วนกลางท�าให้การตรวจพบปัญหา

ท�าได้ง่ายขึน้ อปุกรณ์ทีเ่ชือ่มต่อถกูเพิม่เข้ามาใหม่ได้ง่าย หากอปุกรณ์ท่ีเชือ่มต่อล้มเหลว อปุกรณ์ 

อื่นๆ ทั้งหมดจะยังสามารถสื่อสารกันได้ และมีประสิทธิภาพในการจัดการการจราจรเครือข่าย 

ทีติ่ดขดัในช่วงเวลาสัน้ๆ ข้อเสยีคือ หากอุปกรณ์ส่วนกลางหรอืโหนดฮบัล้มเหลว เครอืข่ายท้ังหมด

จะไม่สามารถใช้งานได้ อุปกรณ์อื่นจะไม่สามารถสื่อสารกันได้ และเพิ่มต้นทุนหากมีการใช้สาย

เคเบิลจ�านวนมาก

l เครอืข่ายแบบบสั (bus topology): ทอพอโลยแีบบบสัเป็นเครอืข่ายท่ีอปุกรณ์ทัง้หมดจะต่อเข้า

กับสายเคเบิลกลางที่เรียกว่าบัส (bus) หรือแกนหลัก (backbone) ซึ่งท�าหน้าที่เป็นสื่อกลางใน

การสื่อสาร ที่ถูกใช้ร่วมกันเพื่อรับและส่งข้อมูล หากบัสหรือแกนหลักเสีย อุปกรณ์ในเครือข่าย

จะไม่สามารถสือ่สารกันได้อกีต่อไป บสัช่วยเชือ่มต่อโหนดตามส่วนเครอืข่าย ซึง่ปลายสายเคเบลิ

จะไม่มกีารเชือ่มต่อ แต่จะมเีทอร์มเินเตอร์ (terminator) ฮาร์ดแวร์ทีถ่กูวางไว้ทีป่ลายสายเคเบลิ

แต่ละด้าน เพื่อดูดซับสัญญาณ ทอพอโลยีแบบบัสที่มีแกนหลัก ซึ่งเป็นเส้นทางหลักของสาย

สัญญาณของเครือข่ายที่เชื่อมโยงอุปกรณ์การสื่อสาร และเครื่องคอมพิวเตอร์หลักเข้าไว้ด้วยกัน 

สายสัญญาณที่ใช้ส่วนใหญ่จะเป็นเคเบิลเส้นใยแก้วน�าแสง เป็นรูปแบบการเชื่อมต่อของแลน 

เช่น แลนในห้องคอมพิวเตอร์ หรือเป็นรูปแบบการเชื่อมต่อของแมน เช่น การเชื่อมโยงแลนของ

ทุกคณะในมหาวิทยาลัยเข้าด้วยกัน เพื่อสื่อสารกับภายนอก เป็นต้น ข้อดีของเครือข่ายแบบบัส

คือ มีโครงสร้างที่ไม่ยุ่งยาก ง่ายต่อการขยายเครือข่าย และเชื่อถือได้ ใช้สายเคเบิลน้อยช่วยลด
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ต้นทุนลงได้ และเหมาะส�าหรับการจัดการการจราจรเครือข่ายที่ต้องการเสถียรภาพ ข้อเสียคือ 

การตรวจพบปัญหาหรือวินิจฉัยความผิดพลาดท�าได้ยาก และสายเคเบิลของบัสอาจกลายเป็น

คอขวด เมื่อมีการจราจรในเครือข่ายมาก

l เครอืข่ายแบบวงแหวน (ring topology): ทอพอโลยแีบบวงแหวนเป็นการเชือ่มต่อทีค่อมพวิเตอร์

แต่ละเครื่องจัดการการเชื่อมต่อของตนเอง แต่ละโหนดเชื่อมต่อกับโหนดอื่นๆ อีกสองโหนด ที่

เป็นโหนดต้นทางและปลายทาง ข้อมลูเดนิทางจากโหนดหนึง่ไปยงัอกีโหนดหนึง่ตามล�าดบั หาก

ข้อมลูทีส่่งเป็นของโหนดใด โหนดนัน้จะรบัไว้ ถ้าไม่ใช่กจ็ะส่งต่อไป เป็นการส่งสญัญาณในทศิทาง

เดียว ปัจจุบัน เครือข่ายแบบวงแหวนไม่ได้รับความนิยม ข้อดีของเครือข่ายแบบวงแหวนคือ ไม่

จ�าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ส่วนกลาง ใช้สายเคเบิลน้อยกว่าเครือข่ายแบบดาว และ

รองรับการเชื่อมต่อของโหนดจ�านวนมาก ข้อเสียคือ การตรวจพบปัญหาหรือวินิจฉัยความผิด

พลาดท�าได้ยาก และหากอุปกรณ์ใดอุปกรณ์หนึ่งบนเครือข่ายล้มเหลว การสื่อสารบนเครือข่าย

อาจหยุดท�างานทั้งหมด

ธุรกิจควรเลือกภูมิลักษณะของข่ายงานโดยพิจารณาตามความเหมาะสม และข้อดีข้อเสียดังท่ีได้

กล่าวมาแล้ว

ภาพประกอบที่ 6.22 เครือข่ายหรือข่ายงานที่แบ่งตามขอบเขตการเชื่อมโยง

หากจะแบ่งประเภทของเครือข่ายตามขอบเขตการเชื่อมโยง โดยทั่วไปจะแบ่งออกได้ ดังแสดงใน

ภาพประกอบที่ 6.22 ได้แก่

l ข่ายงานส่วนบุคคลหรือแพน (personal area network: PAN): เครือข่ายส่วนบุคคลเชื่อมต่อ

ระยะใกล้ แบบใช้สายผ่านยูเอสบี ไฟร์ไวร์ หรือแบบไร้สายผ่านบลูทูท อัลตราไวด์แบนด์ เป็นต้น 

แพนสนับสนุนการเชื่อมต่อเทคโนโลยีดิจิทัลกับบุคคล 1-2 คน เช่น การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์
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กับโทรศัพท์มือถือ หูฟัง หรือกล้องถ่ายรูป การเชื่อมต่อสมาร์ตโฟน 2 เครื่องเข้าด้วยกัน เป็นต้น 

ปัจจุบันยังมีข่ายงานบริเวณร่างกายหรือแบน (body area network: BAN) ที่เป็นการฝังตัว

รับรู้ชีวภาพหรือไบโอเซนเซอร์ (biosensor) อุปกรณ์ที่ท�างานโดยอาศัยสารชีวภาพ เพื่อตรวจ

จับ บันทึก แสดง หรือส่งข้อมูล ท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนการเปลี่ยนแปลงทางสรีรวิทยาไปยัง

คอมพิวเตอร์ด้วย แต่ยังไม่เป็นที่แพร่หลายมากนัก

l ข่ายงานบริเวณเฉพาะที่หรือแลน (local area network: LAN): เครือข่ายเฉพาะท่ีเช่ือมโยง

คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ที่อยู่ในพื้นที่ใกล้เคียงกัน แบบมีสายหรือไร้สายก็ได้ เช่น แลนในบ้าน 

แลนในชั้นใดชั้นหนึ่งของอาคารส�านักงาน แลนในห้องคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ส�าหรับข่ายงาน

บริเวณเฉพาะที่หรือแลนไร้สาย (wireless LAN) ที่เป็นการเชื่อมต่อไวไฟ ผู้ใช้ควรมีการจัดการ

ด้านความมัน่คง เช่น การต้ังช่ือเอสเอสไอด ี(service set identifier: SSID) ของอปุกรณ์ เปลีย่น

รหสัผ่านทีเ่ป็นค่าโดยปรยิายให้เป็นรหสัผ่านทีม่คีวามปลอดภยั และก�าหนดรปูแบบการเข้ารหสั

พื้นฐานขั้นสูงที่สุด (Wi-Fi protected access 3: WPA3 หรือสูงกว่า)

l ข่ายงานบรเิวณนครหลวงหรอืแมน (metropolitan area network: MAN): เครอืข่ายนครหลวง

เชือ่มโยงแลนหลายวงทีไ่กลกนัออกไป เช่น ระหว่างสาขา วทิยาเขตของสถานศกึษา หรอืระหว่าง

องค์กร ทีต้ั่งอยูใ่นเมอืงเดียวกนัหรอืใกล้กนั ซึง่อาจใช้แกนหลกัท่ีเป็นเคเบิลเส้นใยแก้วน�าแสง หรอื

คลื่นไมโครเวฟในการเชื่อมต่อ

l ข่ายงานบรเิวณกว้างหรอืแวน (wide area network: WAN): เครอืข่ายวงกว้างเชือ่มโยงเครอืข่าย

อืน่ หรอืแมนหลายวงทีอ่ยูไ่กลกนัมาก เช่น ระหว่างจังหวดั ภาค หรอืประเทศ มเีจ้าของหลายราย 

เชื่อมต่อกันด้วยระบบโทรคมนาคม หรือดาวเทียม โดยแวนที่ใหญ่ที่สุดในโลกคือ อินเทอร์เน็ต

ธรุกจิมกัมคีวามจ�าเป็นต้องใช้เครอืข่ายเกอืบทกุประเภท โดยเฉพาะแลน แมน และแวน ส�าหรับแบน

หรือแพน มักถูกใช้โดยพนักงาน หรือน�าไปใช้กับลูกค้า เพื่อตอบสนองความต้องการส่วนบุคคล

ภาพประกอบที่ 6.23 เครือข่ายหรือข่ายงานที่แบ่งตามขอบเขตของผู้ใช้
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หากจะแบ่งประเภทของเครือข่ายตามขอบเขตของผู้ใช้ จะแบ่งออกได้ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 

6.23 ได้แก่

l อินทราเน็ต (intranet): เครือข่ายภายในองค์กรที่ท�างานอยู่บนเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต เช่น 

โพรโทคอล และเวิลด์ไวด์เว็บ จึงอาจให้เข้าใช้ได้ผ่านหน้าเว็บ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.24 

อินทราเน็ตถูกเข้าถึงโดยบุคลากรภายในองค์กร เช่น พนักงาน ผู้จัดการ ผู้บริหารระดับสูง เพื่อ

การสื่อสารภายใน และให้สารสนเทศแก่แผนกต่างๆ อินทราเน็ตมีการควบคุมการเข้าถึงเฉพาะ

ราย เช่น ระบุชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน อินทราเน็ตแตกต่างจากแลน เนื่องจากมีการวางไว้หลังด่าน

กันบุกรุกหรือไฟร์วอลล์ภายใน เพ่ือจ�ากัดการเข้าถึงและรักษาความมั่นคง การเช่ือมต่อเข้าสู่

อนิทราเนต็โดยบคุลากรภายในองค์กรทีเ่ชือ่มต่อมาจากภายนอก อาจใช้เครอืข่ายส่วนตวัเสมอืน 

(virtual private network: VPN) การสร้างเส้นทางส่วนบุคคลที่ปลอดภัย ด้วยการขุดอุโมงค์ 

(tunneling) ท่ีเป็นการเข้ารหสัและห่อหุม้ไว้ในกลุม่ข้อมลูหรอืแพก็เกตตามเกณฑ์วธิอีนิเทอร์เนต็

หรอืไอพี แล้วส่งไปยงัปลายทางผ่านอนิเทอร์เนต็ เครอืข่ายส่วนตวัเสมอืนอนญุาตให้ผูใ้ช้ทีม่สีทิธิ์ 

เข้าถึงเครือข่ายและทรัพยากรของบริษัทได้ เสมือนใช้เครือข่ายส่วนตัว

ภาพประกอบที่ 6.24 เว็บไซต์เพ่ือเข้าถึงอินทราเน็ตของคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี มหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์

ที่มา: คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. (2564). วันที่สืบค้น 16 มีนาคม 2564, 

จาก http://intranet.bus.tu.ac.th/index.asp

l เอกซ์ทราเน็ต (extranet): เครือข่ายที่ท�างานอยู่บนเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเช่นกัน จึงอาจให้

เข้าใช้ได้ผ่านหน้าเว็บ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.25 เอกซ์ทราเน็ตถูกเข้าถึงโดยกลุ่มที่มีความ

เกีย่วข้องกบัองค์กร เช่น หุน้ส่วนทางธุรกจิ ผู้จดัหา ลกูค้า เพ่ือการเข้าถงึข้อมลูทีม่คีวามเกีย่วข้อง 

เช่น ผู้จัดหาหรือซัพพลายเออร์ใช้ในการตรวจสอบระดับสินค้าคงคลังของบริษัท เพื่อเตรียมจัด

ส่งสินค้ามาเพิ่มเติมอัตโนมัติตามที่ตกลงกันไว้ เป็นต้น นอกจากนี้ ยังอาจถูกใช้ในการโอนเงิน
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อิเล็กทรอนิกส์หรืออีเอฟที หรือถูกใช้ในการสับเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์หรืออีดีไอระหว่าง

องค์กร เอกซ์ทราเน็ตจึงสนับสนุนการร่วมมือกัน เพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารข้อมูลระหว่าง

องค์กร ลดต้นทุน และเพิ่มความพึงพอใจแก่ลูกค้าได้ เอกซ์ทราเน็ตมีการควบคุมการเข้าถึง

เฉพาะราย เช่น ระบชุือ่ผูใ้ช้และรหสัผ่าน และมกีารวางเครือ่งบรกิารข้อมลูส�าหรบักลุม่ทีม่คีวาม

เกีย่วข้องกบัองค์กร ไว้ระหว่างไฟร์วอลล์ชัน้นอกและชัน้ใน เพือ่จ�ากดัการเข้าถงึและรกัษาความ

มั่นคง เช่นเดียวกับอินทราเน็ต

ภาพประกอบที่ 6.25 เว็บไซต์เพื่อเข้าถึงเอกซ์ทราเน็ตในส่วนของผู้จัดหาของบริษัทเอชแอนด์เอ็ม
ที่มา: H&M. (2021). วันที่สืบค้น 16 มีนาคม 2564, จาก https://supplierportal.hm.com/

l อินเทอร์เน็ต (internet): เครือข่ายแวนท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก ถูกเข้าถึงโดยบุคคลท่ัวไป เข้าถึงได้
สาธารณะ ไม่จ�าเป็นต้องระบุชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน

ธรุกจิสามารถใช้ประโยชน์จากเครอืข่ายได้ทัง้สามประเภท ขึน้กับความต้องการรกัษาความลบัของ
สารสนเทศ และกลุ่มผู้ใช้ที่ต้องการให้บริการข้อมูล

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การน�าเสนอโดยผู้เรียน: ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างเครือข่ายแต่ละประเภทที่มีอยู่ และถูกใช้งานใน

องค์กรหรือธุรกิจจริง แล้วอธิบายเกี่ยวกับประเภทของเครือข่ายเหล่านั้น

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ธุรกิจควรต้องมีความรู้ ความเข้าใจอะไรเกี่ยวกับ

อินเทอร์เน็ตและเว็บ

อินเทอร์เน็ต และเว็บ
สถิติของ We Are Social Inc. และ Hootsuite ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 ที่แสดงถึงการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลของประเทศไทย ระบุว่า ประชากรทั้งหมด 69.88 ล้านคน เป็นผู้ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่จ�านวน 
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90.66 ล้านคน คิดเป็นร้อยละ 129.7 เป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตจ�านวน 48.59 ล้านคน คิดเป็นร้อยละ 69.5 และ

เป็นผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่ยังแอ็กทิฟจ�านวน 55 ล้านคน คิดเป็นร้อยละ 78.7 เมื่อเทียบกับผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 

ในประเทศไทย ผู้ใช้อายุระหว่าง 16 ถึง 64 ปี ดูวิดีโอออนไลน์ ร้อยละ 99 ดูบล็อกในรูปแบบวิดีโอ ร้อยละ 

51.4 ฟังเพลงผ่านบริการสตรีมมิง ร้อยละ 67.5 ฟังสถานีวิทยุออนไลน์ ร้อยละ 51.1 ฟังพอดแคสต์ ร้อยละ 

44.2 แสดงให้เห็นถึงโอกาสการใช้ประโยชน์จากอนิเทอร์เนต็ของธรุกิจ เพือ่น�าเสนอสนิค้าหรอืบริการออนไลน์

แก่ผู้ใช้ได้

การทำางานของอินเทอร์เน็ต

อินเทอร์เน็ตเชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ และเครือข่ายนับล้านท่ัวโลกเข้าด้วยกัน โดยมีแกน

หลักของอินเทอร์เน็ต (Internet backbone) เครือข่ายการสื่อสารที่เป็นเส้นทางหลักส�าหรับการรับส่งข้อมูล

จ�านวนมาก ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.26 เพื่อสื่อสารทางไกลด้วยความเร็วสูง ท�าหน้าที่เชื่อมต่อเครือข่าย

ต่างพื้นที่ หรือหลายเครือข่าย เช่น เครือข่ายของภาครัฐ ภาคการศึกษา ภาคเอกชน เข้าด้วยกัน อินเทอร์เน็ต

ท�างานอยูบ่นโพรโทคอลสือ่สารหลกัคอื เกณฑ์วธิคีวบคมุการขนส่งข้อมลู/เกณฑ์วธิอีนิเทอร์เนต็ หรอืทซีพี/ีไอพี 

(transmission control protocol/Internet protocol: TCP/IP) โดยมีโพรโทคอลทีซีพีท�างานในชั้นเชื่อม

การขนส่ง และโพรโทคอลไอพีท�างานในชั้นเชื่อมเครือข่าย ตามแบบจ�าลองโอเอสไอดังที่ได้กล่าวมาแล้ว ทีซีพี

ท�าหน้าที่สร้างการเชื่อมโยงระหว่างแม่ข่ายหรือโฮสต์ (host) ตรวจสอบบูรณภาพของข้อความ จัดล�าดับและ

รับรู้ถึงการจัดส่งกลุ่มข้อมูลหรือแพ็กเกต รวมถึงควบคุมการไหลของข้อมูล ขณะท่ีไอพีเป็นชุดของกฎท่ีใช้ใน

การส่งแพ็กเกตจากโฮสต์หนึ่งไปยังอีกโฮสต์หนึ่ง รับผิดชอบเกี่ยวกับการส่งต่อแพ็กเกต

ภาพประกอบที่ 6.26 แผนที่แสดงภาพรวมสายเคเบิลใต้น�้าเพื่อการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตระหว่างประเทศ

ที่มา: PriMetrica, Inc. (2021). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก https://www.submarinecablemap.

com/
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เลขท่ีอยู่อินเทอร์เน็ตหรือเลขที่อยู่ไอพี (internet protocol address: IP address) เป็นเลขท่ี

ระบุถึงคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ที่อยู่บนเครือข่าย ประกอบด้วย 2 ส่วนคือ ที่อยู่เครือข่ายและที่อยู่ของโหนด  

มจี�านวน 32 บติ ตามมาตรฐานไอพรีุน่ที ่4 (IPv4) เช่น 192.150.249.85 และมจี�านวน 128 บติ ตามมาตรฐาน

ไอพีรุ่นที่ 6 (IPv6) เช่น 0:0:0:0:0:FFFF:C096:F955 มาตรฐานไอพีรุ่นที่ 6 ถูกพัฒนาต่อยอดและเพิ่มจ�านวน

บติจากมาตรฐานไอพีรุน่ท่ี 4 เพือ่รองรบัการระบเุลขทีอ่ยูไ่อพขีองคอมพวิเตอร์ และอปุกรณ์ท่ีเพิม่ข้ึนอย่างมาก

ทกุวนันี ้ผู้ใช้สามารถแปลงเลขทีอ่ยูต่่างรุน่ และตรวจสอบเวบ็ไซต์ทีร่องรบัมาตรฐานไอพรีุน่ที ่6 ได้จากเวบ็ไซต์ 

เช่น https://www.ipaddressguide.com/ipv4-to-ipv6 และ http://ipv6-test.com/validate.php ตาม

ล�าดับ เลขที่อยู่ไอพีเป็นค่าที่เปลี่ยนแปลงได้ ข้ึนอยู่กับการได้รับมอบหมายมาให้ แตกต่างกับเลขท่ีอยู่แมค  

ซึ่งเป็นค่าเฉพาะที่ก�าหนดให้กับการ์ดแลน ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้

การท�างานของอินเทอร์เน็ตจะเริ่มต้นจากความต้องการส่งข้อมูลจากอุปกรณ์ส่งและรับข้อมูล เช่น 

คอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่ง ที่ถูกเรียกว่าโฮสต์ต้นทาง ไปยังอีกเครื่องหนึ่ง ที่ถูกเรียกว่าโฮสต์ปลายทาง ตามเลข

ที่อยู่ไอพีที่ระบุไว้ ถ้าโฮสต์ปลายทางเชื่อมต่อเครือข่ายเดียวกับโฮสต์ต้นทาง ก็สามารถส่งข้อความหากันได้

โดยตรง แต่หากโฮสต์สองเครือ่งไม่ได้เชือ่มต่อกนัโดยตรง โฮสต์ต้นทางจะสามารถถ่ายทอด หรอืส่งผ่านสญัญาณ

ไปยังคอมพิวเตอร์เครื่องอื่น ที่จะช่วยส่งต่อข้อความไปได้ ซ่ึงหากเป็นการส่งต่อกันข้ามเครือข่าย อาจต้องมี

อุปกรณ์สื่อสาร เช่น เราต์เตอร์/เกตเวย์ ที่ช่วยเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ต่างกัน ข้อความจึงอาจถูกส่ง

ผ่านคอมพิวเตอร์จ�านวนมาก ก่อนไปถึงโฮสต์ปลายทาง ทั้งนี้ หากโหนดใดโหนดหนึ่ง เช่น คอมพิวเตอร์หรือ

อุปกรณ์ในอินเทอร์เน็ตล้มเหลว ข้อความก็ยังถูกส่งไปยังโฮสต์ปลายทางด้วยเส้นทางอื่นได้

ภาพประกอบที่ 6.27 เว็บไซต์ทดสอบความเร็วอินเทอร์เน็ต

ที่มา: Adslthailand.com. (2021). วันที่สืบค้น 16 มีนาคม 2564, จาก https://speedtest.adslthailand.

com/



เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ	 	 บทที่	6		เทคโนโลยีเพื่อการจัดการข้อมูล	และเครือข่าย

282

การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตมีทางเลือกตั้งแต่ 1) การเชื่อมต่อโดยตรงผ่านผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต

ความเรว็สงู 2) การเชือ่มต่อผ่านแลน เช่น การใช้งานอนิเทอร์เนต็ในองค์กร หรอื 3) การเชือ่มต่อผ่านเครอืข่าย

โทรศัพท์เคลื่อนที่ของผู้ให้บริการโทรคมนาคม เช่น บริษัท AIS, True, DTAC เป็นต้น การเชื่อมต่อในปัจจุบัน 

เช่น การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตภายในบ้าน นิยมใช้เคเบิลโมเด็ม ดีเอสแอลโมเด็ม หรือหน่วยเครือข่ายออปติก 

ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว และเชื่อมต่อผ่านผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตหรือไอเอสพี (Internet service provider: 

ISP) ผู้ให้บริการการเช่ือมต่อโดยตรงเข้าสู่อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง หรือน�าไปสร้างเป็นการเช่ือมต่อผ่านแลน

ส�าหรับผูใ้ช้บคุคลหรอืองค์กรต่อไป โดยไอเอสพมีกัคิดค่าบรกิารเป็นรายเดอืน และอาจให้บรกิารเสรมิอืน่ๆ เช่น  

อเีมล เว็บเพจ พืน้ท่ีจัดเกบ็ข้อมลู การใช้บริการโทรศพัท์ผ่านอนิเทอร์เนต็หรอือนิเทอร์เนต็เทเลโฟนด้ีวย ไอเอสพ ี

และผู้ให้บริการโทรคมนาคม ที่ให้บริการอินเทอร์เน็ตส�าหรับบ้าน เช่น 3BB, AIS Fibre, True Online, TOT, 

C Internet (CAT) เป็นต้น ไอเอสพผีูใ้ห้บรกิารอินเทอร์เนต็ส�าหรบัองค์กร เช่น INET, KSC, ISSP, TOT เป็นต้น 

การเลือกผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตหรือผู้ให้บริการโทรคมนาคม ผู้ใช้อาจพิจารณาจากแบนด์วิดท์ ความเร็วใน

การดาวน์โหลด ความเร็วในการอัปโหลด และเวลาแฝง และสามารถตรวจสอบความเร็วอินเทอร์เน็ตได้จาก

เว็บไซต์ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.27

เวิลด์ไวด์เว็บ

เวิลด์ไวด์เว็บ (world wide web: WWW) หรือเว็บ หมายถึง สถานที่รวมข้อมูลส�าหรับผู้ใช้ทาง

อินเทอร์เน็ต ซึ่งทุกหน้าเว็บหรือเว็บเพจ (web page) จะมีเนื้อหาหรือเรื่องราวต่างๆ ที่อาจมีการเชื่อมโยงไป

ยงัแหล่งเดยีวกนัหรอืแหล่งอืน่ทัว่โลก และอาจมรีายการเลอืกหรอืเมนูให้ผูใ้ช้สัง่งานผ่านโปรแกรมประยกุต์บน

เว็บได้ เว็บเป็นเอกสารสื่อหลายมิติ (hypermedia document) ที่เป็นการผสมผสานระหว่างข้อความ ภาพ 

เสยีง และวดิีทัศน์ โดยมข้ีอความหลายมติ ิ(hypertext) อยูใ่นนัน้ ข้อความหลายมติเิป็นข้อความหรอืกลุม่ของ

ข้อความที่ถูกเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน ด้วยการใช้ข้อความเป็นจุดเชื่อมโยงหลายมิติหรือไฮเปอร์ลิงก์ (hyperlink) 

เพื่อเชือ่มโยงไปยงัส่วนอืน่ในเวบ็เพจเดียวกันหรือเว็บเพจอืน่ได้ ข้อความหลายมิตจิะถกูแสดงในลกัษณะทีเ่ดน่

ชัดกว่าข้อความอื่น เช่น ขีดเส้นใต้ หรือเป็นตัวหนา ไฮเปอร์ลิงก์สามารถใช้ภาพในการเชื่อมโยงนอกเหนือจาก

ข้อความได้ เว็บท�างานอยู่บนแบบจ�าลองเครื่องบริการ/เครื่องรับบริการ ภายใต้สถาปัตยกรรมเครื่องบริการ

เว็บ ซึ่งจะกล่าวถึงในล�าดับถัดไป โดยมีเกณฑ์วิธีขนส่งข้อความหลายมิติหรือเอชทีทีพี (hypertext transport 

protocol: HTTP) ที่ท�างานในชั้นเชื่อมโปรแกรมประยุกต์ อยู่เบื้องหลัง ตัวอย่างเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมใน

ประเทศไทย ตามสถติขิอง We Are Social Inc. และ Hootsuite ในเดอืนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 เช่น google.

com, youtube.com, facebook.com, twitter.com, pantip.com, shopee.co.th เป็นต้น

เว็บถูกเปิดอ่านได้ด้วยโปรแกรมค้นดูเว็บหรือเว็บเบราว์เซอร์ (web browser) โปรแกรมที่ช่วยให้ 

ผู้ใช้ดูข้อมูล หรือโต้ตอบกับสารสนเทศที่อยู่บนหน้าเว็บ ที่สร้างด้วยภาษาเฉพาะ เช่น ภาษาเอชทีเอ็มแอลได้ 

เว็บเบราว์เซอร์ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Chrome, Edge, Firefox, Internet Explorer, Safari ตามล�าดับ 

และเน่ืองจากเว็บไซต์ทีอ่ยูบ่นอนิเทอร์เนต็มปีรมิาณมาก การค้นหาเวบ็ไซต์ท่ีตรงตามความต้องการจงึต้องอาศยั 

โปรแกรมค้นหา (search engine) โปรแกรมท่ีใช้ส�าหรับค้นหาเว็บเพจ ด้วยการระบุค�าหลักหรือค�าส�าคัญ 
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(keyword) และ/หรือตัวด�าเนินการในการค้นหา (search engine operators) เพ่ือน�าไปค้นในฐานข้อมูล

ขนาดใหญ่ ที่มีดัชนีและสารบบเว็บ รวบรวมเว็บเพจต่างๆ ผลลัพธ์ที่ได้จากการค้นหาจะถูกแสดงเป็นรายการ

เว็บเพจ ที่ประกอบด้วยค�าหลักที่ผู้ใช้ระบุ โปรแกรมค้นหาช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลมากมายบนอินเทอร์เน็ตได้

ง่าย เพื่อวัตถุประสงค์ส่วนบุคคลหรือวัตถุประสงค์ทางธุรกิจ โปรแกรมค้นหาที่ได้รับความนิยม เช่น Google 

Search, Bing เป็นต้น ทั้งนี้ ธุรกิจที่ท�าการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือต้องการให้ผู้ถือผลประโยชน์ร่วม อาทิ 

ลกูค้า เข้าถงึเวบ็ไซต์ได้ง่าย ควรท�าการปรบัแต่งเวบ็ไซต์ให้มค่ีาเหมาะสมทีส่ดุ (search engine optimization: 

SEO) กล่าวคอื ท�าให้เวบ็ติดอันดับของเครือ่งมือการค้นหาเป็นอนัดับแรกๆ รปูแบบการค้นหาในปัจจบัุนยงัเป็น

ได้หลากหลาย โปรแกรมค้นหาถูกพัฒนาไปสู่ 1) การค้นหาด้วยเสียง เช่น การใส่ค�าหลักด้วยเสียงในโปรแกรม

ค้นหา 2) การค้นหาบนสื่อสังคมออนไลน์ เช่น การค้นหาชื่อเพื่อนในเฟซบุ๊ก และ 3) การค้นหาด้วยภาพ เช่น 

การค้นหาสินค้าด้วยภาพในเว็บช้อปปิ้ง

เว็บถูกพัฒนาขึ้นด้วยภาษาที่ใช้ในการสร้างโฮมเพจ (home page) ที่เป็นเว็บเพจหน้าแรก และ

เว็บเพจหน้าอื่นๆ เรียกว่า ภาษาเอชทีเอ็มแอล (hypertext markup language: HTML) ภาษาท่ีใช้จัด 

รูปแบบการแสดงผลของข้อความ และรูปภาพ รวมถึงสื่อประสมบนหน้าเว็บ ที่มีป้ายระบุเอชทีเอ็มแอล หรือ 

เอชทีเอ็มแอลแท็ก (HTML tag) เพื่อบอกเบราว์เซอร์ถึงชุดแบบอักษรหรือฟอนต์ การจัดรูปแบบย่อหน้า 

เค้าโครงหน้า การจัดวางรปูภาพ ไฮเปอร์ลงิก์ ปัจจบุนัมาตรฐานเอชทเีอ็มแอลอยูเ่วอร์ชนัทีห้่า (HTML5) รองรบั

การเก็บข้อมูล ประเภทข้อมูล การเคลื่อนไหวของวัตถุ การสร้างเกม เสียง วัตถุสามมิติ และวีดิทัศน์ นอกจาก

ภาษาเอชทเีอม็แอลแล้ว การสร้างเวบ็อาจใช้การเกบ็ข้อมลูลงบนเอกสารเอกซ์เอม็แอล ทีถ่กูเขยีนขึน้โดยภาษา

ก�าหนดเครื่องหมายเอกสารหรือเอกซ์เอ็มแอล (extensible markup language: XML) ช่วยติดแท็ก ท�าให้

คอมพิวเตอร์เสมือนท�าความเข้าใจเนื้อหาบนเว็บได้ และใช้การจัดรูปแบบเอกสาร (cascading style sheets: 

CSS) ทีเ่ป็นเอกสารหรอืส่วนของเอกสารเอชทเีอม็แอล ซึง่ก�าหนดลกัษณะทีป่รากฏของเนือ้หาในเวบ็เพจ หรือ

กลุ่มของเว็บเพจ เช่น สี ต�าแหน่ง ฟอนต์ ภาพพื้นหลัง และคุณสมบัติอื่นๆ ได้ เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างเว็บ

อาจเป็น 1) บรรณาธิกรณ์ข้อความ (text editor) ที่เป็นการเขียนเว็บจากจุดเริ่มต้น เช่น โปรแกรม Notepad, 

EditPlus 2) เครือ่งมอืสร้างเวบ็ไซต์ (website builder) ทีช่่วยสร้างเวบ็ไซต์จากการลาก และวางองค์ประกอบ

ต่างๆ ไปยังต�าแหน่งทีต้่องการโดยไม่ต้องเขยีนโปรแกรม และอาจมคีวามสามารถในการปรบัแต่งเวบ็ไซต์ให้มค่ีา

เหมาะสมที่สุด เหมาะส�าหรับธุรกิจขนาดเล็ก การสร้างเว็บไซต์ส่วนบุคคล หรือการเปิดหน้าร้านออนไลน์ เช่น 

Wix, Google Sites, Weebly เป็นต้น หรือ 3) ระบบการจัดการเนื้อหา (content management system: 

CMS) ที่สนับสนุนการสร้างเว็บไซต์ที่ซับซ้อน มีผู้สร้างเนื้อหาหลายคน เหมาะส�าหรับการสร้างบล็อก เว็บไซต์

ส�าหรับองค์กรหรือธุรกิจขนาดใหญ่ หรือการเปิดหน้าร้านออนไลน์ เช่น Drupal, Wordpress ดังแสดงในภาพ

ประกอบที่ 6.28 เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 6.28 ระบบการจัดการเนื้อหาเวิร์ดเพรส

ที่มา: Wordpress.com. (2021). วันที่สืบค้น 18 มีนาคม 2564, จาก https://wordpress.com/

บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ที่เป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยีดิจิทัล

ในหลายประเภท และแบ่งผู้ขายออกเป็น 4 กลุ่ม ตามความสามารถในการด�าเนินงาน และความสมบูรณ์ของ

วิสัยทัศน์ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว โดยมี ‘ผู้น�า’ เป็นกลุ่มของผู้ขายที่มีความสามารถในการด�าเนินงานและความ

สมบรูณ์ของวสิยัทศัน์โดดเด่นทีส่ดุ เดอืนกรกฎาคม ปี ค.ศ. 2019 Gartner Magic Quadrant ระบใุห้ Adobe, 

Acquia, Sitecore, Episerver, Oracle อยูใ่นกลุม่ผูน้�าของผูใ้ห้บรกิารระบบจัดการเนือ้หาบนเว็บ เป็นทางเลอืก

และแนวทางแก่ธรุกจิในการเลอืกใช้เทคโนโลยไีด้ ความนยิมของโปรแกรมประยกุต์บนเวบ็ยงัน�าไปสูก่ารใช้งาน

เวบ็แอป (web app) ทีเ่ป็นการเข้าใช้โปรแกรมประยกุต์ผ่านเวบ็เบราว์เซอร์ของอปุกรณ์เคลือ่นที ่ทดแทนการ

สร้างแอป ทัง้นี ้การสร้างเวบ็ไซต์ผูพั้ฒนาควรค�านงึถงึการรกัษาความมัน่คง ด้วยการเข้ารหสัเพือ่ปกป้องข้อมลู

ที่ถูกส่ง ท�างานบนโพรโทคอลหรือเกณฑ์วิธีขนส่งข้อความหลายมิติที่มีความมั่นคงหรือเอชทีทีพีเอส ซึ่งช่วยให้

ผูใ้ช้สังเกตได้จากสญัลกัษณ์รปูกญุแจบนแถบยอูาร์แอล มกีารตรวจสอบใบรบัรองดจิทิลั และบังคบัให้ลงชือ่เข้า

ใช้ด้วยชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน ก่อนการน�าเข้าข้อมูลที่ส�าคัญ เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 6.29 โดเมนระดับบนสุดของประเทศไทย

การท�างานของเว็บเริ่มต้นเมื่อผู้ใช้พิมพ์โปรแกรมช้ีแหล่งทรัพยากรสากล ท่ีเรียกว่า ตัวช้ีแหล่งใน

อินเทอร์เน็ตหรือยูอาร์แอล (uniform resource locator: URL) ซ่ึงเป็นท่ีอยู่ของเว็บท่ีระบุต�าแหน่งของ

เวบ็เพจ เพือ่ให้เครือ่งบรกิารเวบ็ส่งเวบ็เพจทีค้่นหา กลบัไปแสดงผลผ่านเวบ็เบราว์เซอร์ของผูใ้ช้ ยอูาร์แอล เช่น 

https://www.tbs.tu.ac.th/ ประกอบด้วย 1) โพรโทคอลที่ท�างานในชั้นเชื่อมโปรแกรมประยุกต์ เช่น เอชที

ทีพี เอชทีทีพีเอส ซึ่งในที่นี้คือ https 2) เวิลด์ไวด์เว็บ ซึ่งในที่นี้คือ www 3) ชื่อเขตหรือชื่อโดเมน (domain 

name) ชือ่ทีต่ัง้ขึน้เพือ่ใช้แทนการเรยีกเลขทีอ่ยูอ่นิเทอร์เนต็หรอืเลขทีอ่ยูไ่อพโีดยตรง เช่น 203.131.220.231 

แต่ใช้ชื่อโดเมน tbs.tu.ac.th เพื่อให้สื่อความหมาย และง่ายต่อการจดจ�า ทั้งนี้ ส�าหรับโดเมนในระดับบนสุด 

(top-level domain) ซึง่ในทีน่ีคื้อ .ac.th จะช่วยแสดงถงึวตัถปุระสงค์ของเวบ็ไซต์ ดงัแสดงในภาพประกอบที่ 

6.29 ซึง่เป็นเว็บไซต์ของประเทศไทย หากเป็นเวบ็ไซต์ของประเทศสหรฐัอเมรกิา สถาบนัการศกึษาจะใช้ .edu 

องค์กรธุรกิจจะใช้ .com หน่วยงานภาครัฐจะใช้ .gov องค์กรระหว่างประเทศจะใช้ .int ผู้ประกอบกิจการ

โทรคมนาคมจะใช้ .net องค์กรที่ไม่แสวงหาก�าไรจะใช้ .org และหน่วยงานทางทหารจะใช้ .mil หลังจากผู้ใช้

พมิพ์ลงในแถบยอูาร์แอล เวบ็เบราว์เซอร์จะส่งค�าขอ (request) ไปยงัเครือ่งบรกิารชือ่โดเมน ทีด่แูลระบบการ

ตัง้ช่ือโดเมนหรอืดีเอน็เอส (domain name system: DNS) เพ่ือค้นหาเลขทีอ่ยูไ่อพีของเครือ่งบรกิารเวบ็ ด้วย

การแปลงชื่อโดเมนเป็นเลขที่อยู่ไอพี เช่น tbs.tu.ac.th เป็น 203.131.220.231 เป็นต้น เว็บเบราว์เซอร์จึงส่ง

ค�าขอตามโพรโทคอลเอชทีทีพีเอสไปยังเครื่องบริการเว็บ เพื่อให้เครื่องบริการเว็บส่งส�าเนาเว็บไซต์กลับมาให้

เครื่องรับบริการหรือไคลเอนต์ ซึ่งในขั้นตอนนี้ ข้อความและข้อมูลอื่นๆ ทั้งหมดที่ส่งระหว่างกัน จะถูกส่งผ่าน

โพรโทคอลทซีพี/ีไอพ ีหากเครือ่งบรกิารเวบ็อนมุตัคิ�าขอของเครือ่งรบับรกิาร เครือ่งบรกิารเวบ็จะส่งเวบ็ไซต์ไป

ยังเครื่องรับบริการเป็นแพ็กเกตเล็กๆ ที่สุดท้าย เว็บเบราว์เซอร์จะรวมแพ็กเกตเหล่านี้ เป็นหน้าเว็บที่สมบูรณ์

เพื่อแสดงผลยังผู้ใช้ต่อไป
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การประยุกต์อินเทอร์เน็ต และเว็บ

เว็บถูกน�าไปประยุกต์เพื่อสร้างการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว นอกจากนี้ 

อินเทอร์เน็ตและเว็บ ยังถูกน�าไปประยุกต์ในด้านต่างๆ เช่น

l การให้บริการอีเมล เช่น Gmail

l ระบบส่งข้อความทันทีหรือเมสเซนเจอร์ เช่น Facebook Messenger

l การสื่อสารเสียงผ่านโครงข่ายหรือวอยซ์โอเวอร์ไอพี (voice over IP: VoIP) ที่เป็นการใช้บริการ

โทรศัพท์ผ่านอินเทอร์เน็ตหรืออินเทอร์เน็ตเทเลโฟนี (internet telephony) ถูกใช้ในทางธุรกิจ 

แต่ส�าหรบัการใช้งานทัว่ไป อาจใช้การโทรด้วยเสยีงหรอืโทรผ่านวิดโีอด้วยระบบส่งข้อความทนัที 

เช่น Line หรือ Facebook Messenger หรือแอปสื่อสารทางไกล เช่น Skype ได้

l การประชุมทางวีดิทัศน์ เช่น Zoom, Microsoft Teams, Google Meet, GoToMeeting

l เครือข่ายสังคมออนไลน์ (social networking site: SNS) เช่น Facebook เครือข่ายสังคม 

ออนไลน์ทีใ่หญ่ทีส่ดุ LinkedIn เครอืข่ายสงัคมออนไลน์เพือ่การหางาน และ Clubhouse เครอืข่าย 

สงัคมออนไลน์ทีเ่น้นการสือ่สารด้วยเสยีงแทนข้อความ ดงัแสดงในภาพประกอบที ่6.30 เป็นต้น

 

ภาพประกอบที่ 6.30 แอปคลับเฮาส์ แพร่สัญญาณเสียงผ่านอินเทอร์เน็ต

l บลอ็ก (blog) ระบบการบนัทกึข้อมลูล�าดบัเหตกุารณ์ในแต่ละวนั ประสบการณ์ หรอืความคดิของ

ผูเ้ขยีนบลอ็กหรอืบลอ็กเกอร์ (blogger) ผ่านเวบ็ไซต์ ในรปูแบบทีผู่อ้ืน่อ่านและแสดงความเหน็ได้ 

เช่น Bloggang เว็บบล็อกทั่วไป หรือ Blognone เว็บบล็อกข่าวไอที ไมโครบล็อก (microblog) 
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บล็อกที่มีการแสดงหัวข้อ และความคิดเห็นที่สั้น กระชับ เช่น Twitter และวล็อก (video log: 

Vlog) บล็อกที่อยู่ในรูปแบบวิดีโอสั้น เช่น โพสต์บน YouTube

l พ็อดแคสท์ (podcast) การแพร่สัญญาณเสียงผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น  Apple Podcasts

l วิกิ (wiki) แพลตฟอร์มการเผยแพร่ข้อมูลที่อนุญาตให้บุคคลทั่วไป ที่อาจมีความรู้เกี่ยวกับหัวข้อ

นั้นๆ มีส่วนร่วมในการเพิ่มข้อมูลใหม่ หรือปรับปรุงข้อมูลเดิมให้ถูกต้อง สมบูรณ์ยิ่งขึ้นได้ เช่น 

Wikipedia สารานุกรมออนไลน์ Wikimedia ที่รวมเนื้อหาฟรี เป็นต้น

l แผนที่และการน�าทาง เช่น Google Maps, Apple Maps

การประยุกต์เหล่านี้ เป็นเพียงตัวอย่างบางส่วนของการน�าอินเทอร์เน็ตและเว็บไปใช้ อินเทอร์เน็ต

และเว็บยังเป็นโครงสร้างพื้นฐานส�าคัญ ที่ถูกต่อยอดไปสู่เทคโนโลยีเกิดใหม่ด้านการจัดการข้อมูลและ 

เครือข่าย ซึ่งจะกล่าวถึงในล�าดับถัดไป

แนวโน้มของเว็บ

 

ภาพประกอบที่ 6.31 แนวโน้มของเว็บในยุคต่างๆ

เว็บไซต์ถูกพัฒนาและได้รับความนิยม เนื่องด้วยประโยชน์แก่ธุรกิจ ท่ีสามารถน�าเสนอสินค้าหรือ

บริการแก่ลูกค้า 24 ชั่วโมง 7 วัน รวมถึงสร้างสรรค์สินค้า บริการ หรือรูปแบบธุรกิจใหม่ ที่ไม่เคยมีมาก่อน

ได้ แต่เว็บไซต์ในช่วงเริ่มต้น เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ซ่ึงเป็นคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เคลื่อนท่ี ซอฟต์แวร์และ

เทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาเว็บ ระบบจัดการฐานข้อมูล และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ยังไม่มีความพร้อมต่อการ

ท�ารายการเปลี่ยนแปลง หรือกระบวนการทางธุรกิจต่างๆ อย่างมีประสิทธิภาพมากนัก โดยเฉพาะในยุคฟอง

สบู่ดอทคอม (dot-com bubble) ที่มีการเกิดข้ึนของธุรกิจดอทคอมผ่านเว็บไซต์จ�านวนมาก ภายใต้ความ 

คาดหวังว่า ธุรกิจเหล่านัน้จะเป็นธรุกจิแห่งอนาคต แต่กลบัล้มเหลวไป แตกต่างจากความเฟ่ืองฟขูองการใช้งาน

เว็บและแอป เช่น การพาณิชย์อเิลก็ทรอนกิส์และการพาณิชยเ์คลื่อนที่ ดังเช่นปัจจุบนั อย่างไรก็ด ีหากจะแบง่

ยุคของเว็บออกเป็นยุคต่างๆ จะแบ่งออกได้ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.31 ได้แก่
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l เว็บ 1.0 (web 1.0): เว็บยุคที่เนื้อหาบนเว็บไม่ค่อยมีความเปลี่ยนแปลงแบบพลวัต เน้นการให้
สารสนเทศเพื่อการดูหรืออ่านเพียงอย่างเดียว เป็นการสื่อสารในทิศทางเดียวจากเจ้าของบริษัท
หรือเจ้าของเว็บไซต์

l เว็บ 2.0 (web 2.0): เว็บยุคที่เนื้อหาบนเว็บมีความเป็นพลวัตมากขึ้น เว็บถูกใช้งานได้เหมือน
โปรแกรมประยุกต์ เรียกว่า โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ และเน้นการสร้างสังคมออนไลน์ ผ่าน
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ หรือแพลตฟอร์มท่ีสนับสนุนการแบ่งปันเนื้อหา ท่ีถูกเรียกรวมๆ ว่า 
สื่อสังคมออนไลน์ (social media) เช่น Facebook, YouTube, Whatsapp, Facebook  
Messenger, Instagram, WeChat, TikTok, SnapChat, Pinterest, Twitter, Wikipedia 
เป็นต้น เว็บ 2.0 ผู้สร้างสารสนเทศไม่จ�าเป็นต้องเป็นเพียงเจ้าของบริษัทหรือเจ้าของเว็บไซต์ 
แต่อาจเป็นบุคคลทั่วไปที่สามารถสร้างสารสนเทศ ความบันเทิง หรือข่าวสาร เพื่อเผยแพร่ผ่าน
เว็บไซต์ได้ จึงเรียกว่า เนื้อหาที่ผู้ใช้สร้างขึ้น (user-generated content)

  แนวคิดเน้ือหาที่ผู ้ใช้สร้างขึ้น ท�าให้สารสนเทศท่ีมีประโยชน์เกิดขึ้นอย่างมาก เช่น 
ข้อมูลร้านอาหารอร่อยจากคนที่เคยไปทานท่ีร้านนั้นๆ ข้อมูลหมุดปักสถานที่บนแผนท่ี 
โดยผู้ที่เคยไปใช้บริการสถานที่นั้น เป็นต้น จึงท�าให้การใช้งานเว็บไซต์ได้รับความนิยมเพิ่มข้ึน 
อย่างมาก และด้วยความนิยมดังกล่าว ท�าให้วิสาหกิจในยุค 2.0 น�าสื่อสังคมออนไลน์ไปใช้กับ
ธุรกิจ ทั้งกับลูกค้าและพนักงาน สะท้อนจากสถิติของ We Are Social Inc. และ Hootsuite 
ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 ที่แสดงถึงการใช้สื่อสังคมออนไลน์ทั่วโลก ระบุว่า ผู้ใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ที่ยังแอ็กทิฟมีจ�านวน 4.20 พันล้านคน คิดเป็นร้อยละ 53.6 จากประชากรท่ัวโลก  
ใช้งานสือ่สงัคมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์เคลือ่นทีจ่�านวน 4.15 พนัล้านคน คดิเป็นร้อยละ 98.8 จาก
ผูใ้ช้สือ่สงัคมออนไลน์ท่ียงัแอก็ทฟิทัง้หมด โดยมีผู้ใช้สือ่สงัคมออนไลน์ในภมูภิาคเอเชยีตะวันออก
เฉียงใต้ คิดเป็นร้อยละ 11.9 จากผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่ยังแอ็กทิฟทั้งหมด

  ด้านพฤติกรรมเกีย่วกับสือ่สงัคมออนไลน์ของผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็อายรุะหว่าง 16 ถงึ 64 ปี พบว่า 
ชมหรือเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์หรือระบบส่งข้อความทันทีในเดือนที่ผ่านมา ร้อยละ 98.1 
มีส่วนร่วมอย่างแอ็กทิฟกับสื่อสังคมในเดือนท่ีผ่านมา ร้อยละ 90.2 ใช้เวลาเฉลี่ยต่อวัน 
ในการใช้สื่อสังคม 2 ชั่วโมง 25 นาที มีบัญชีผู้ใช้สื่อสังคมเฉลี่ยคนละ 8.4 บัญชี และมีผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตที่ใช้สื่อสังคมเพ่ือวัตถุประสงค์เกี่ยวกับงาน ร้อยละ 40.4 ส�าหรับประเทศไทย  
ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตอายุระหว่าง 16 ถึง 64 ปี ชมหรือเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์หรือระบบส่ง
ข้อความทนัทใีนเดือนทีผ่่านมา ร้อยละ 100 มส่ีวนร่วมอย่างแอก็ทิฟกบัสือ่สงัคมในเดอืนท่ีผ่านมา 
ร้อยละ 95.1 ใช้เวลาเฉลี่ยต่อวันในการใช้สื่อสังคม 2 ชั่วโมง 48 นาที มีบัญชีผู้ใช้สื่อสังคมเฉลี่ย
คนละ 10 บัญชี และมีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่ใช้สื่อสังคมเพื่อวัตถุประสงค์เกี่ยวกับงาน ร้อยละ 47.0 
สูงกว่าค่าเฉลี่ยของผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่ยังแอ็กทิฟทั่วโลก แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ที่ได้
รับความนิยมสูงสุด 5 อันดับแรก ได้แก่ YouTube, Facebook, Line, Facebook Messenger 

และ Instagram ตามล�าดบั ธรุกจิจงึต้องให้ความสนใจกบัความคิดเหน็ของลกูค้า ไม่เพยีงแค่บน
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ภาพประกอบที่ 6.32 เว็บไซต์วัดความรู้สึกของคนไทยบนทวิตเตอร์ สามารถใช้วัดความรู้สึกของคนทั่วไปที่มี
ต่อตราสินค้าหรือแบรนด์ได้
ที่มา: ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ และ ศูนย์ความรู้เฉพาะด้านวิศวกรรมความรู้
และวิศวกรรมภาษา. (2537). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก http://pop.ssense.in.th/

  การท�าความเข้าใจสื่อสังคมออนไลน์อย่างลึกซึ้ง ท�าให้ธุรกิจสามารถใช้สื่อสังคมออนไลน์
สือ่สารกบัลกูค้าอย่างมปีระสทิธภิาพ ดงักรณงีานวจิยัของบรษิทั Twitter ทีศ่กึษาวฒันธรรมการ
พูดคุยบนทวิตเตอร์ในประเทศไทย ผลการวิจัยชี้ว่า บทสนทนาของคนไทยมีความหลากหลาย 
และมีชีวิตชีวา ถูกแบ่งออกเป็นธีมทางวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ 4 รูปแบบ ได้แก่

 o ธมีบนัทกึส่วนตัว ซึง่เป็น 1) การพดูคยุในชวีติประจ�าวัน เช่น กจิวตัร การเดนิทาง สิง่ทีเ่กดิขึน้
ในชีวิตประจ�าวัน เป็นต้น 2) ความรักและความสัมพันธ์ เช่น ข้อบกพร่องของตนเอง ความ
ปรารถนาต่างๆ การมีช่วงเวลาท่ีดีกับคนส�าคัญ และ 3) การสะท้อนมุมมองความคิด เช่น 
สภาพอากาศ เป็นต้น ธีมนี้มีการพูดคุยกันมากที่สุดถึงร้อยละ 45 จากบทสนทนาทั้งหมด 
ซึ่งตราสินค้าหรือแบรนด์สามารถเช่ือมต่อกับชุมชนในธีมนี้ได้ ด้วยการสร้างแบรนด์แบบ 
ค่อยเป็นค่อยไปแต่สม�่าเสมอ และหลีกเลี่ยงการสื่อสารเชิงองค์กรที่มากเกินไป

 o ธมีการเชือ่มต่อกับคนคอเดียวกนั ซึง่เป็นการพดูคยุเกีย่วกบั 1) เหตุการณ์ปัจจบัุน เช่น วกิฤต
โควิด 19 คริปโทเคอร์เรนซี การเมือง 2) สิ่งที่หลงไหล เช่น ความงาม อาหาร ร้านอาหาร 
แฟชั่นล่าสุด และ 3) ตลาดนัดออนไลน์ เช่น อาหารโฮมคุกกิง ขนมหวาน เส้ือผ้า สินค้า
เกี่ยวกับศิลปิน งานฝีมือ เป็นต้น ธีมนี้มีการพูดคุยกัน ร้อยละ 35 จากบทสนทนาทั้งหมด 
ซึ่งตราสินค้าหรือแบรนด์สามารถเชื่อมต่อกับชุมชนในธีมนี้ได้ ด้วยการสื่อสารที่รวดเร็ว สั้น 

กระชับ และเข้าใจง่าย

เว็บไซต์ของบริษัทเท่านั้น แต่ยังต้องสนใจความคิดเห็นบนสื่อสังคมออนไลน์ ดังแสดงในภาพ

ประกอบที่ 6.32
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 o ธีมสิ่งสวยงามที่ดีต่อใจ ซึ่งเป็นการพูดคุยเกี่ยวกับ 1) ห้องแสดงผลงานศิลปะ เช่น อัลบัม

รูปภาพ สมุดติดรูปหรือข่าวที่ตัดมาจากสื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ 2) คนดังและอาณาจักรของแฟน

คลับ เช่น ศิลปินเกาหลี ดารานักร้องของไทย เป็นต้น และ 3) ความหวังและความฝัน เช่น 

หลังหมดวิกฤตโควิด 19 แล้ววางแผนไปเที่ยวไหน เป็นต้น ธีมนี้มีการพูดคุยกัน ร้อยละ 16 

จากบทสนทนาทั้งหมด ซึ่งตราสินค้าหรือแบรนด์สามารถเช่ือมต่อกับชุมชนในธีมนี้ได้ ด้วย

การใช้รูปที่สวยงาม และสะดุดตา

 o ธมีการส่งพลงับวกให้ตัวเองและคนรอบข้าง ซึง่เป็นการพดูคยุเกีย่วกบั 1) การเฉลมิฉลอง เช่น 

งานฉลองส�าเร็จการศึกษา วันเกิด การฉลองครบรอบในโอกาสต่างๆ และ 2) พลังบันดาลใจ 

เช่น การให้ก�าลังใจผู้อื่น เป็นต้น ธีมนี้มีการพูดคุยกัน ร้อยละ 4 จากบทสนทนาทั้งหมด  

ซึ่งตราสินค้าหรือแบรนด์สามารถเชื่อมต่อกับชุมชนในธีมนี้ได้ ด้วยการสร้างเนื้อหาเชิงบวก

ที่ผ่อนคลาย และให้ก�าลังใจ

  ธีมเหล่านี้สะท้อนถึงความชอบ และความสนใจต่างๆ ในบทสนทนา ซึ่งธุรกิจน�าไปประยุกต์

กับการสื่อสารผ่านทวิตเตอร์ไปยังผู้ถือผลประโยชน์ร่วมได้

l เว็บ 3.0 (web 3.0): เว็บยุคที่เป็นเว็บเชิงความหมาย (semantic web) เว็บที่บูรณาการฐาน 

ข้อมลูเข้ากบัอนิเทอร์เน็ต เวบ็ทีถ่กูท�าให้เป็นลกัษณะส่วนบคุคล สามารถวเิคราะห์ความต้องการ

ของผูใ้ช้ ปรบัแต่งค�าขอออนไลน์ให้ตรงกบัรปูแบบการค้นหา ความชอบ ความต้องการเฉพาะของ 

ผูใ้ช้ และเสนอทางเลอืกทีเ่ป็นไปได้ให้ผูใ้ช้เลอืก แทนการค้นหาข้อมลูจากค�าหลกัอย่างตรงไปตรงมา 

เป็นโปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ช่วยให้คอมพิวเตอร์เข้าใจส่ิงท่ี

แสดงอยู่บนเว็บ และสื่อสารกันได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น เว็บ BBC, Google หรือการ

แนะน�าเพลงหรอืภาพยนตร์ทีส่อดคล้องกบัความชอบของบุคคลในเวบ็ให้บรกิารสตรมีมิง เป็นต้น

l เวบ็ 4.0 (web 4.0): เวบ็ยคุทีเ่น้นความเป็นอจัฉรยิะ บางครัง้ถกูเรยีกว่า ยบูคิวติสัเวบ็ (ubiquitous 

web) ที่คอมพิวเตอร์จะมีความฉลาดในการอ่านเนื้อหาของเว็บ ตอบสนองด้วยการด�าเนินการ 

หรือตัดสินใจว่า อะไรจะท�างานก่อนหรือหลัง เพื่อการท�างานของเว็บที่รวดเร็ว มีคุณภาพ และ

ประสิทธิภาพเหนือกว่า เว็บ 4.0 สร้างส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ที่สั่งการได้มากข้ึน โดยมีระบบ

ปฏบิติัการเวบ็ (web OS) เช่น LG webOS ทีติ่ดตัง้อยูบ่นอปุกรณ์สมาร์ต (สมาร์ตทีว)ี เพือ่ท�างาน

กับเว็บจ�านวนมาก ช่วยให้มีการโต้ตอบระหว่างกันอย่างชาญฉลาด เป็นต้น

สถาปัตยกรรมเครื่องบริการ

แบบจ�าลองเครื่องรับบริการ/เครื่องบริการ หรือไคลเอนต์/เซิร์ฟเวอร์ (client/server model) 

เป็นการประมวลผลทีเ่ครือ่งบรกิารหรอืเซร์ิฟเวอร์ เช่น เคร่ืองบริการเวบ็ เครือ่งบรกิารแฟ้ม เครือ่งบรกิารพมิพ์ 

เครื่องบริการฐานข้อมูล เครื่องบริการตัวแทน เครื่องบริการชื่อโดเมน เครื่องบริการระบบ/โปรแกรมประยุกต์ 

เป็นต้น เพื่อควบคุมหรือให้บริการ แก่เครื่องรับบริการหรือไคลเอนต์ เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล สมาร์ตโฟน 

เป็นต้น การประมวลผลด้วยเซิร์ฟเวอร์ ถูกเข้ามาแทนที่การประมวลผลด้วยเมนเฟรมคอมพิวเตอร์ ที่เป็นการ
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ประมวลผลแบบรวมศูนย์แบบเดิม ซอฟต์แวร์ที่อยู่บนไคลเอนต์ สื่อสารกับซอฟต์แวร์ที่อยู่บนเซิร์ฟเวอร์ เพื่อ

ร้องขอข้อมูลหรือบริการ

แบบจ�าลองเครื่องรับบริการ/เครื่องบริการ โดยส่วนใหญ่มักหมายถึงการให้บริการเว็บ หรือระบบ

ประยกุต์ ซึง่มกีารท�างานของเวบ็ดงัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว การท�างานของไคลเอนต์/เซร์ิฟเวอร์ มตีรรกะการท�างาน

ใน 3 ระดบั ได้แก่ 1) ตรรกะการน�าเสนอ (presentation logic) ตรรกะเกีย่วกบัการแสดงข้อมลูไปยงัไคลเอนต์ 

ผ่านเวบ็ไซต์หรอืแอป เป็นส่วนหนึง่ของโปรแกรมประยกุต์ทีร่บัสิง่เข้า และน�าเสนอสิง่ออกของเวบ็หรอืแอปแก่

ผู้ใช้ปลายทาง มักท�างานอยู่บนไคลเอนต์ 2) ตรรกะโปรแกรมประยุกต์ (application logic) บางครั้งเรียกว่า 

ตรรกะทางธุรกจิ (business logic) ตรรกะของซอฟต์แวร์ท่ีประมวลผลค�าขอของไคลเอนต์ เป็นตรรกะหลกัของ

โปรแกรมประยุกต์ เช่น ตรรกะโปรแกรมประยุกต์ของแอปการประชุมทางวีดิทัศน์คือ การสตรีมวิดีโอระหว่าง

อปุกรณ์ไคลเอนต์สองเครือ่ง เป็นต้น 3) ตรรกะการจดัการข้อมลู (data management logic) ตรรกะเก่ียวกบั 

การจัดการข้อมูล และการด�าเนินการจัดเก็บข้อมูล การจัดการข้อมูลเป็นการประมวลผลเพื่อการสืบค้น 

ฐานข้อมูล เช่น การค้นหาจากแท็กเพื่อดึงข้อมูลอีเมล การดึงข้อมูลเที่ยวบินโดยแอปการท่องเที่ยว หรือการ

ค้นคืนแฟ้มภาพหรือเพลงจากฐานข้อมูลขนาดใหญ่ เป็นต้น การด�าเนินการจัดเก็บข้อมูลเป็นการเก็บข้อมูลที่

ถูกใช้โดยโปรแกรมประยุกต์ เช่น ข้อความในแอปประมวลผลค�า แผนที่ในแอปน�าทาง รูปภาพในแอปกล้อง

ถ่ายรูป ข้อความในแอปอีเมล เป็นต้น

สถาปัตยกรรมเครื่องบริการของเครื่องบริการดังกล่าว ถูกแบ่งออกเป็นชั้น (tier) ดังแสดงในภาพ

ประกอบที่ 6.33 ซึ่งอาจเป็น

l สถาปัตยกรรมแบบสองชัน้ (2-tier architecture): สถาปัตยกรรมแบบสองชัน้เป็นสถาปัตยกรรม

ทีไ่คลเอนต์ เช่น โน้ตบุก๊คอมพวิเตอร์ สมาร์ตโฟน สือ่สารโดยตรงกบัเครือ่งบรกิารหรอืเซร์ิฟเวอร์ 

เป็นสถาปัตยกรรมที่มีประสิทธิภาพกับกลุ่มผู้ใช้ขนาดเล็ก เช่น มีไคลเอนต์ 50 เครื่องหรือน้อย

กว่า ในสถาปัตยกรรมแบบสองชัน้ ตรรกะการน�าเสนอ และ/หรือตรรกะโปรแกรมประยุกต์อยูท่ี่

ไคลเอนต์ ขณะทีต่รรกะโปรแกรมประยกุต์ และ/หรอืตรรกะการจดัการข้อมลูอยูท่ีเ่คร่ืองบรกิาร 

โดยมีระบบจัดการฐานข้อมูลอยู่ที่เดียวกับโปรแกรมประยุกต์บนเครื่องบริการ
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ภาพประกอบที่ 6.33 สถาปัตยกรรมเครื่องบริการ (ก) แบบสองชั้น และ (ข) แบบสามชั้น

l สถาปัตยกรรมแบบสามช้ัน (3-tier architecture): สถาปัตยกรรมแบบสามช้ันเป็นสถาปัตยกรรม

ที่แยกตรรกะการจัดการข้อมูลไว้ที่เครื่องบริการฐานข้อมูล แยกตรรกะโปรแกรมประยุกต์ไว้ท่ี

เครื่องบริการระบบประยุกต์ ขณะที่ตรรกะการน�าเสนออยู่ที่ไคลเอนต์ ไคลเอนต์สื่อสารโดยตรง

กบัเครือ่งบรกิารโปรแกรมประยกุต์ เป็นสถาปัตยกรรมท่ีรองรบัการใช้งานของกลุม่ผูใ้ช้ได้มากกว่า 

และมีสมรรถนะการให้บริการที่ดีกว่า แต่อาจเพิ่มความยุ่งยากในการทดสอบระบบ

สถาปัตยกรรมแบบสามชัน้ อาจต่อยอดไปเป็นสถาปัตยกรรมแบบหลายชัน้ (n-tier architecture) 

เช่น ไคลเอนต์สื่อสารโดยตรงกับเครื่องบริการเว็บหรือเครื่องบริการอีเมล ที่ไปเรียกใช้เครื่องบริการโปรแกรม

ประยุกต์ ที่ไปเรียกใช้เครื่องบริการฐานข้อมูลเบื้องหลัง

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแสดงตามบทบาท: ให้ผูเ้รยีนสรปุการท�างาน การพฒันา การค้น แนวโน้ม และการประยกุต์

เว็บแก่ผู้เรียนอื่น ผ่านการแสดงตามบทบาท

แนวโน้ม และเทคโนโลยีเกิดใหม่ด้านการจัดการข้อมูล และเครือข่าย
เทคโนโลยเีกดิใหม่ ซึง่อาจกลายเป็นเทคโนโลยเีปลีย่นโลก เป็นได้ทัง้เทคโนโลยฮีาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 

การจัดการข้อมูล และเครือข่าย ตลาดของเทคโนโลยีเหล่านี้ มีแนวโน้มเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่เติบโตขึ้น

และซับซ้อนขึ้น และเทคโนโลยีเหล่านี้มีศักยภาพท่ีจะพัฒนาต่อไปได้ ซึ่งในส่วนนี้จะกล่าวถึง เทคโนโลยีเกิด

ใหม่ที่มีการจัดการข้อมูล และเครือข่ายเป็นพื้นฐาน

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า ธุรกจิควรเกบ็ข้อมลูอะไร และประเภทใดบ้าง และเมือ่

ข้อมูลเหล่านี้มีปริมาณมากขึ้นมาก ธุรกิจควรเก็บหรือน�าไปใช้ประโยชน์อย่างไร
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ข้อมูลขนาดใหญ่
ข้อมูลตัวอักษรตัวเลขเป็นข้อมูลประเภทแรกที่ถูกจัดเก็บในองค์กร ขณะที่ข้อมูลเสียง ภาพ และ 

วีดิทัศน์ ถูกจัดเก็บ และน�ามาประมวลผลเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ธุรกิจจัดเก็บข้อมูลที่คาดว่าเป็นประโยชน์ ตั้งแต่

ข้อมูลจาก 1) ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ เช่น ระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ 2) เอกสาร เช่น อีเมล แฟ้ม

จากซอฟต์แวร์การประมวลผลค�า ซอฟต์แวร์สเปรดชีต ซอฟต์แวร์การเสนองานรูปกราฟิก 3) แฟ้มเก็บถาวร  

เช่น รายการเปลี่ยนแปลงในอดีต 4) ข้อมูลจากแหล่งภายนอกหรือแหล่งสาธารณะ เช่น เว็บไซต์ท้องถิ่น หรือ

ภาครัฐที่เกี่ยวข้อง 5) สื่อ เช่น ภาพ เสียง วิดีโอ พอดแคสต์ 6) สื่อสังคมออนไลน์ เช่น Twitter, Facebook  

7) ตวัรบัรู้หรอืเซนเซอร์ เช่น เซนเซอร์ในอปุกรณ์ควบคุมต่างๆ มาตรวดัอเิลก็ทรอนกิส์แบบสมาร์ต และ 8) การ

ลงบันทึกหรือ ล็อกของเครื่องจักร เช่น การลงบันทึกของเครื่องจักรที่ใช้ในการผลิต เป็นต้น จะเห็นได้ว่าข้อมูล

เหล่าน้ี มหีลายประเภท แหล่งข้อมลูเป็นได้จากทัง้ภายในและภายนอกองค์กร เป็นได้ทัง้ข้อมลูในอดตี ปัจจบุนั 

และอนาคต ดังนั้น เมื่อเทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้า ข้อมูลถูกเก็บรวบรวมง่ายขึ้นและมากขึ้น จึงกลายเป็น

ข้อมลูขนาดใหญ่ส�าหรบัองค์กร นอกจากนี ้ข้อมลูรวมทีเ่กดิขึน้ทัว่โลก ขณะนีอ้ยูใ่นระดบัเซตะไบต์ (zettabyte) 

หรือ 10 ยกก�าลัง 12 ไบต์ นับว่ามีปริมาณมหาศาล

ภาพประกอบที่ 6.34 มิติที่ส�าคัญของข้อมูลขนาดใหญ่

ข้อมูลมหัตหรือข้อมูลขนาดใหญ่ (big data) เป็นค�าที่ใช้เรียกข้อมูลปริมาณมาก ที่ซับซ้อน อยู่ใน

หลายรปูแบบ และเพิม่ขึน้อย่างรวดเรว็ จนเทคโนโลยดีจิทิลัดัง้เดมิ ไม่สามารถจดัการได้ มติทิีส่�าคญัของข้อมลู

ขนาดใหญ่ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.34 ได้แก่

l ปรมิาณมาก (volume): ข้อมลูมปีรมิาณมหาศาล เช่น ข้อมลูขนาดเทระไบต์ถงึเอกซะไบต์ องค์กร

สามารถเก็บข้อมูลได้มากขึ้น เนื่องจากราคาต่อหน่วยของหน่วยเก็บที่ถูกลง

l ความหลากหลาย (variety): ข้อมูลมีหลากประเภท อยู่ในหลายรูปแบบ ทั้งเป็นโครงสร้างและ

ไม่เป็นโครงสร้าง ข้อความ สื่อประสม ฯลฯ
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l ความเรว็ของการเกดิขึน้ (velocity): ข้อมลูเกดิขึน้ หรอืถกูสร้างขึน้อย่างรวดเรว็ ตลอดเวลา เช่น 

ข้อมูลบนสื่อสังคมออนไลน์ ข้อมูลของเซนเซอร์และอุปกรณ์

l คุณค่าต่อการตัดสินใจ (value): ข้อมูลเหล่านี้มีคุณค่าต่อการตัดสินใจ และทิศทางกลยุทธ์ของ

องค์กร สอดคล้องกับการตัดสินใจด้วยข้อมูลในวัฒนธรรมดิจิทัล

l ความสตัย์จรงิ (veracity): ความสตัย์จรงิ ความถกูต้อง หรอืคณุภาพข้อมลูเป็นสิง่ทีต้่องค�านงึถงึ 

เนื่องจากข้อมูลอาจเกิดความไม่ต้องกันหรือความไม่สมบูรณ์ เพราะเกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมที ่

ไม่ได้ถูกควบคุม

ภาพประกอบที่ 6.35 การใช้ไอบีเอ็มวัตสันเพื่อประมวลผลข่าวซึ่งเป็นข้อมูลขนาดใหญ่

ที่มา: IBM Watson News Explorer. (2021). วันที่สืบค้น 12 มีนาคม 2564, จาก http://news-explorer.

mybluemix.net/?query=PTT&type=company

เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการจดัการข้อมลูขนาดใหญ่ เช่น คลงัข้อมลู ตลาดข้อมลู และทะเลสาบข้อมลู ฐาน

ข้อมลูโนซีเควล ฮาดปู และฐานข้อมลูในหน่วยความจ�า เป็นต้น และต้องใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยในการประมวล

ผลข้อมูล ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.35 คลังข้อมูล ตลาดข้อมูล และทะเลสาบข้อมูลมีรายละเอียดดังที่ได้

กล่าวมาแล้ว ฐานข้อมูลโนซีเควล ฮาดูป และฐานข้อมูลในหน่วยความจ�า มีรายละเอียดดังนี้

l ฐานข้อมูลโนซีเควล (NoSQL database): ฐานข้อมูลที่ไม่ใช่ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ ถูกออกแบบ 

มาเพือ่แก้ไขจุดอ่อนของฐานข้อมลูเชิงสมัพนัธ์ เป็นฐานข้อมลูท่ีปรบัขนาดได้ (scalable) สงู กล่าว

คือ สามารถเพิม่ทรพัยากรเพือ่จัดการข้อมลูขนาดใหญ่ ท่ีมโีอกาสเพิม่ข้ึนอย่างไม่มสีิน้สดุ มสีภาพ

พร้อมใช้งาน (availability) สูง กล่าวคือ ข้อมูลจะถูกปกป้องจากการสูญหาย หากระบบหรือ

ฮาร์ดแวร์ล้มเหลว ความแตกต่างระหว่างฐานข้อมลูเชงิสมัพนัธ์กบัฐานข้อมลูโนซเีควล เช่น แบบ

จ�าลองข้อมูลไม่ได้ถูกจัดเก็บในรูปความสัมพันธ์ของตารางสองมิติ มีการปรับหรือขยายขนาดใน

แนวนอน ไม่ต้องก�าหนดเค้าร่างฐานข้อมูลไว้ล่วงหน้า ไม่เป็นไปตามคุณสมบัติหลักของรายการ

เปลี่ยนแปลงในฐานข้อมูล เมื่อประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลงหรือธุรกรรม เป็นต้น โครงสร้าง
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ที่ถูกใช้โดยฐานข้อมูลโนซีเควลจะมีความยืดหยุ่นมากกว่าตารางในฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ และมี

ความเร็วในการเข้าถึงข้อมูลที่มากกว่า ฐานข้อมูลโนซีเควลถูกแบ่งออกเป็น 4 ประเภท และมี

ระบบจัดการฐานข้อมูลโนซีเควลที่ได้รับความนิยม ดังแสดงในตารางที่ 6.1 ได้แก่

ระบบจัดการฐานข้อมูล
โนซเีควลแบบกุญแจ-ค่า

ระบบจัดการฐานข้อมูล
โนซีเควลแบบเอกสาร

ระบบจัดการฐานข้อมูล
โนซีเควลแบบกราฟ

ระบบจัดการฐานข้อมูล
โนซีเควลแบบคอลัมน์
หรือสดมภ์ขนาดกว้าง

Redis MongoDB Neo4j Cassandra

Memcached Couchbase JanusGraph HBase

Hazelcast Firebase Realtime 
Database

TigerGraph Datastax Enterprise

etcd CouchDB Dgraph Microsoft Azure Table 
Storage

Ehcache Realm Giraph Accumulo

ที่มา: ดัดแปลงจาก solid IT gmbh (2021)

ตารางที่ 6.1 ระบบจัดการฐานข้อมูลโนซีเควลที่ได้รับความนิยม

 o ฐานข้อมูลโนซีเควลแบบกุญแจหรือคีย์-ค่า (key-value NoSQL database): ฐานข้อมูล

โนซีเควลแบบที่ง่ายที่สุด ข้อมูลจะแสดงเป็นชุดของคู่คีย์และค่า เหมาะส�าหรับใช้กับเกม 

เทคโนโลยีโฆษณา และอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ที่ให้ความส�าคัญกับแบบจ�าลองข้อมูลคีย์

และค่าเป็นพิเศษ ตัวอย่างระบบจัดการฐานข้อมูลโนซีเควลแบบกุญแจ-ค่า เช่น Redis

 o ฐานข้อมูลโนซีเควลแบบเอกสาร (document NoSQL database): ฐานข้อมูลส�าหรับการ

จดัเก็บเอกสาร ทีข้่อมลูและเมทาดาทา (metadata) ซึง่เป็นการอธบิายให้ทราบรายละเอยีด

ของข้อมลู เช่น เนือ้หา บรบิท โครงสร้าง จะถกูจดัเกบ็ตามล�าดบัชัน้ในเอกสารเจสนั (JSON) 

ภายในฐานข้อมูล เหมาะส�าหรับใช้กับแค็ตตาล็อก โปรไฟล์ผู้ใช้ และระบบจัดการเนื้อหา ที่

เอกสารแต่ละฉบับจะมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว และมีวิวัฒนาการอยู่ตลอดเวลา ตัวอย่างระบบ

จัดการฐานข้อมูลโนซีเควลแบบเอกสาร เช่น MongoDB

 o ฐานข้อมูลโนซีเควลแบบกราฟ (graph NoSQL database): ฐานข้อมูลท่ีเก็บข้อมูลไว้ใน

โครงสร้างแบบกราฟ เช่น โหนด เส้นเชื่อม และคุณสมบัติข้อมูล ฐานข้อมูลโนซีเควลแบบ 

กราฟคล้ายแบบจ�าลองเครือข่าย เหมาะส�าหรับการวิเคราะห์ความเชื่อมโยงถึงกัน ใช้กับ 

เครอืข่ายสงัคมออนไลน์ ระบบการแนะน�า การตรวจจบัการฉ้อโกง และกราฟความรู ้ตัวอย่าง

ระบบจัดการฐานข้อมูลโนซีเควลแบบกราฟ เช่น Neo4j
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 o ฐานข้อมลูโนซเีควลแบบคอลมัน์หรอืสดมภ์ขนาดกว้าง (wide column NoSQL database/

column-family): ฐานข้อมลูทีข้่อมลูทีเ่กีย่วข้องจะถกูจดัเกบ็เป็นชุดของคูค่ย์ีและค่าทีซ้่อนกนั 

ภายในคอลัมน์เดียว เหมาะส�าหรับใช้กับข้อมูลขนาดใหญ่ ท่ีสามารถกระจายข้ามโหนด

ฐานข้อมูลได้หลายโหนด ในการประมวลผลแบบขนาน ตัวอย่างระบบจัดการฐานข้อมูล 

โนซีเควลแบบคอลัมน์หรือสดมภ์ขนาดกว้าง เช่น Cassandra

  ทัง้น้ี แนวทางในการเลอืกระหว่างฐานข้อมลูเชิงสัมพนัธ์และฐานข้อมลูโนซเีควล อาจพจิารณา

จาก 1) เลือกฐานข้อมูลโนซีเควล หากมีปริมาณงานมาก และต้องการเวลาแฝงที่คาดการณ์ได้ 

เช่น ระดับมลิลิวนิาทใีนการท�ารายการเปลีย่นแปลงหรอืธรุกรรมหลายล้านรายการต่อวนิาท ีและ

เลอืกฐานข้อมลูเชงิสมัพนัธ์ หากปรมิาณงานโดยทัว่ไปประมาณการท�าธุรกรรมหลายพนัรายการ

ต่อวินาที 2) เลือกฐานข้อมูลโนซีเควล หากข้อมูลมีความเป็นพลวัต และเปลี่ยนแปลงบ่อย และ

เลือกฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ หากข้อมูลมีโครงสร้างสูง และต้องการบูรณภาพของการอ้างอิง  

3) เลือกฐานข้อมูลโนซีเควล หากความสัมพันธ์ในข้อมูลไม่ต้องอยู่ในรูปการท�าให้เป็นมาตรฐาน 

(de-normalization) ได้ และเลือกฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ หากความสัมพันธ์ต้องแสดงผ่าน

ตารางที่ถูกเชื่อมในแบบจ�าลองที่ถูกท�าให้เป็นมาตรฐาน 4) เลือกฐานข้อมูลโนซีเควล หากการ

ค้นคืนข้อมูลท�าแบบง่าย และแสดงออกมาโดยไม่มีการเชื่อมหลายตาราง และเลือกฐานข้อมูล

เชิงสัมพันธ์ หากมีการสอบถามหรือคิวรีข้อมูล และออกรายงานท่ีซับซ้อน 5) เลือกฐานข้อมูล

โนซีเควล หากโดยทั่วไป ข้อมูลอาจถูกท�าซ�้าข้ามภูมิภาค และต้องการควบคุมเกี่ยวกับความ

ต้องกัน สภาพพร้อมใช้งาน และสมรรถนะของข้อมูลเหล่านั้น และเลือกฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ 

หากโดยทั่วไป ข้อมูลถูกรวมศูนย์ หรือท�าซ�้าในภูมิภาคแบบไม่ประสานเวลาหรืออะซิงโครนัสได้

l ฮาดูป (Hadoop): ฮาดูปเป็นโครงร่างซอฟต์แวร์ (software framework) แบบเปิดเผยรหัส  

ที่รวมมอดูลของซอฟต์แวร์หลายตัว เพื่อจัดเก็บและจัดการกับข้อมูลขนาดใหญ่ ด้วยระบบแฟ้ม

ข้อมูลแบบกระจาย (Hadoop distributed file system: HDFS) ที่แบ่งข้อมูลออกเป็นซับเซต 

แล้วแจกจ่ายไปยังเครื่องบริการต่างๆ ที่เชื่อมต่อกันเป็นกลุ่มหรือคลัสเตอร์ (Hadoop cluster) 

ฮาดูปเป็นส่วนหนึง่ของโครงการอาปาเช่ (Apache Hadoop) โอเพนซอร์สซอฟต์แวร์ส�าหรบัการ

ประมวลผลแบบกระจาย ที่เชื่อถือได้ และปรับขนาดได้ ฮาดูปช่วยขยายขนาดการประมวลผล

จากเครือ่งบรกิารเครือ่งเดียวเป็นหลายพนัเครือ่ง โดยแต่ละเครือ่งมกีารค�านวณ และพ้ืนท่ีจัดเกบ็

ในเครื่อง แทนการพึ่งพาฮาร์ดแวร์ที่ต้องมีสภาพพร้อมใช้งานสูงเท่านั้น คลังโปรแกรม (library) 

ของฮาดปูถกูออกแบบมาเพือ่ตรวจจบั และจดัการกบัความล้มเหลวในชัน้โปรแกรมประยกุต์ จงึ

ให้บรกิารทีม่สีภาพพร้อมใช้สงูจากคลสัเตอร์เครือ่งบรกิาร ทีแ่ต่ละเครือ่งมโีอกาสทีจ่ะล้มเหลวได้

  ฮาดูปเน้นการเก็บข้อมูลแบบกระจาย หรือการกระจายข้อมูลขนาดใหญ่ ขณะท่ีแมพรีดิวซ์  

(MapReduce) ท�าหน้าที่ในการประมวลผลแบบกระจาย หรือการประมวลผลข้อมูล

ขนาดใหญ่ แมพรีดิวซ์แบ่งงานในการประมวลผลไปยังซับเซตข้อมูล ซึ่งมีกระบวนงานหรือ 

กระบวนค�าสั่ง Map ท�าหน้าที่กรอง และเรียงล�าดับซับเซตข้อมูล ขณะที่เมท็อด Reduce 
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ด�าเนินการสรุปและรวมผลของกระบวนค�าสั่ง Map กลับมายังผู้ใช้ ท้ังนี้ การประมวลผล 

บนฮาดูปเป็นการประมวลผลแบบกลุ่ม ไม่ใช่การประมวลผลแบบออนไลน์ ฮาดูปยังท�างาน

ร่วมกับซอฟต์แวร์อื่นในระบบนิเวศ เช่น Hive ส�าหรับการสอบถามหรือคิวรีข้อมูล Mahout 

ส�าหรบัการเรยีนรูข้องเครือ่ง Pig ส�าหรบัสร้างบทค�าสัง่ (scripting) เพือ่ท�างานบนฮาดปู HBase 

ส�าหรับจัดการฐานข้อมูลโนซีเควล เป็นต้น บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Peer Insights 

ทีร่วบรวมความคิดเหน็ของผูใ้ช้เทคโนโลยใีนระดบัวสิาหกจิ การสบืค้นข้อมลูในวนัที ่23 มถินุายน 

ปี ค.ศ. 2021 จาก Gartner Peer Insights ระบุเคร่ืองมือท่ีเกี่ยวข้องกับฮาดูป ส�าหรับการ

ประมวลผลแบบกระจายกับเซิร์ฟเวอร์ในองคก์รหรือบนคลาวด์ ท่ีได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้

สงูสดุ 3 อนัดบั ได้แก่ HPE Ezmeral Data Fabric, FusionInsight Big Data Platform, Azure 

Data Lake Store เป็นทางเลือกที่ธุรกิจสามารถน�ามาใช้ได้

l ฐานข้อมูลในหน่วยความจ�า (in-memory database): ฐานข้อมูลในหน่วยความจ�าคือ การจัด

เก็บข้อมูลทั้งหมดในหน่วยความจ�าแรม ท�าให้เข้าถึงข้อมูลได้เร็วข้ึนด้วยอัตราท่ีเร็วกว่าหน่วย

เก็บรอง ช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ และการประมวลผลอื่นๆ เช่น การใช้ในเกม และ

เทคโนโลยีโฆษณา ที่มีการแสดงกระดานผู้น�า เก็บเซสชัน และการวิเคราะห์แบบตามเวลาจริง

หรือเรยีลไทม์ ทีต้่องการเวลาตอบสนองระดบัไมโครวนิาทไีด้ ฐานข้อมลูในหน่วยความจ�าเกดิขึน้ 

จากความจุของแรมทีเ่พิม่ขึน้ และราคาต่อหน่วยทีถ่กูลง ตัวอย่างฐานข้อมลูในหน่วยความจ�า เช่น 

HDB ของบริษัท Altibase, Times Ten ของบรษิทั Oracle, HANA ของบรษิทั SAP, Terracotta 

Big Memory ของบริษัท Software AG, Memcached และ Radis ของบรษัิท Amazon เป็นต้น

ทั้งนี้ บริษัท Gartner ได้น�าเสนอแนวโน้มของข้อมูล และเทคโนโลยีการวิเคราะห์ข้อมูลในปี พ.ศ. 

2564 นี้ โดยแบ่งออกเป็น 10 แนวโน้ม ได้แก่ 1) Smarter, responsible, scalable AI: ปัญญาประดิษฐ์จะ

ฉลาดขึ้น มีความรับผิดชอบด้านจริยธรรมมากขึ้น และปรับขนาดได้ 2) Composable data & analytics: 

ข้อมูลและการวิเคราะห์ที่น�ามาเรียบเรียง ประกอบกันได้มากขึ้น จากการมีสถาปัตยกรรมการวิเคราะห์ข้อมูล

แบบเปิด และการจัดการแบบตู้บรรทุกหรือคอนเทนเนอร์ (container) 3) Data fabric is the foundation: 

โครงสร้างข้อมูล (data fabric) ที่เป็นการเพิ่มชั้นความหมายให้กับทะเลสาบข้อมูล กลายเป็นรากฐานส�าคัญ 

เพือ่ช่วยจดัการความหลากหลาย การกระจาย การปรบัขนาดได้ และความซบัซ้อนในข้อมลูวสิาหกจิ 4) From 

big to small & wide Data: จากการวเิคราะห์ด้วยข้อมลูขนาดใหญ่ ไปสูข้่อมลูขนาดเลก็และข้อมลูท่ีมขีอบเขต

กว้างขึน้ กล่าวคอื องค์กรขยายความสนใจไปยงัข้อมลูขนาดเลก็ ทีวิ่เคราะห์ด้วยเทคนคิทีต้่องการข้อมลูน้อยลง 

แต่ให้ข้อมลูเชงิลกึทีเ่ป็นประโยชน์ได้ และข้อมลูทีม่ขีอบเขตกว้าง เพือ่การวเิคราะห์และท�างานร่วมกนัระหว่าง

แหล่งข้อมูลขนาดเล็ก ใหญ่ แบบมี และไม่มีโครงสร้างท่ีหลากหลาย ลดการพึ่งพาข้อมูลขนาดใหญ่เท่านั้น  

5) XOps: การด�าเนินงานรูปแบบต่างๆ เช่น DataOps, MLOps, ModelOps และ PlatformOps โดยใช้

วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศของเดฟออปส์ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว เปิดใช้ความสามารถในการท�าซ�้า และตรวจสอบ 

ย้อนกลับอัตโนมัติ เพื่อบรรลุประสิทธิภาพในกระบวนการปฏิบัติงาน และบรรลุการประหยัดโดยเพิ่มขนาด  

6) Engineering decision intelligence: การตดัสินใจทางวศิวกรรมแบบอจัฉรยิะ โดยใช้กระบวนการตดัสนิใจ 
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ทีเ่ป็นอตัโนมตั ิและมคีวามเสมอืนจรงิมากขึน้ ใช้ในการตดัสนิใจของบคุคล และการจดัล�าดบัการตัดสนิใจ เช่น 

การตัดสินใจเกี่ยวกับกระบวนการทางธุรกิจ หรือการตัดสินใจในเรื่องที่เกี่ยวข้องกันแบบฉุกเฉิน 7) D&A as a 

core business function: ข้อมลูและการวเิคราะห์ข้อมลูคือ ฟังก์ชนัหลกัทางธรุกจิ จากเดมิท่ีเคยเป็นกจิกรรม

รองหรือกิจกรรมสนับสนุน 8) Graph relates everything: กราฟเป็นรากฐานที่เชื่อมโยงทุกสิ่ง เช่น ความ

สัมพันธ์ระหว่างบุคคล สถานที่ สิ่งของ เหตุการณ์ และต�าแหน่งของสินทรัพย์ข้อมูลที่หลากหลาย ผู้บริหาร

ต้องพึ่งพาเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับกราฟ เพื่อตอบค�าถามทางธุรกิจที่ซับซ้อนอย่างรวดเร็ว รับรู้บริบท เข้าใจ

ในลักษณะความสัมพันธ์ และจุดแข็งระหว่างหน่วยงานต่างๆ ในองค์กร 9) The rise of the augmented 

consumer: ผู้บริโภคเสริมที่เพิ่มขึ้น หมายถึง เดิมธุรกิจใช้แดชบอร์ดที่ถูกก�าหนดไว้ล่วงหน้า และการส�ารวจ

ข้อมูลด้วยมือ ซึ่งอาจน�าไปสู่ข้อสรุปที่คลาดเคลื่อน จะถูกแทนที่ด้วยข้อมูลเชิงลึกอัตโนมัติ โต้ต้อบได้ ปรับแต่ง

ได้ตามความต้องการของผูใ้ช้ และอาจเสรมิผูบ้รโิภคให้กลายเป็นนกัวเิคราะห์ข้อมลู แทนนกัวทิยาศาสตร์ข้อมลู  

ทีว่เิคราะห์ข้อมลูพลเมอืง (citizen data) ได้ 10) D&A at the edge: ข้อมลูและการวเิคราะห์เกดิทีข่อบ (edge) 

การประมวลผลทีข่อบ (edge computing) เป็นการประมวลผลทีเ่ลอืกใช้หน่วยประมวลผลในคลาวด์ ทีอ่ยูใ่กล้

กับต้นทางหรือแหล่งข้อมลูมากทีส่ดุ เช่น เกตเวย์หรอืเราต์เตอร์ เพือ่ลดเวลาในการเข้าถงึข้อมลู แนวโน้มเหล่านี้ 

เป็นแนวทางทีธุ่รกจิควรสนใจและศึกษาเพิม่เติม เพือ่เตรยีมพร้อมการจดัเกบ็และวเิคราะห์ข้อมูลวสิาหกจิต่อไป

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแก้ปัญหาของกรณีศึกษา: ให้ผูเ้รยีนศกึษากรณศีกึษาการประยกุต์ข้อมลูขนาดใหญ่ในองค์กรใด 

กไ็ด้จากอนิเทอร์เนต็ ทีม่แีหล่งทีม่าท่ีน่าเชือ่ถอื แล้วจดักลุม่เทคโนโลยดีจิทิลัทีถ่กูใช้ในกรณศีกึษา

เหล่านั้น ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดการข้อมูลขนาดใหญ่

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า การท�ารายการเปลีย่นแปลงหรอืธรุกรรมทีไ่ม่มตีวักลาง 

แต่เป็นรายการเปลี่ยนแปลงที่ทุกคนรับรู้และช่วยกันยืนยันความถูกต้อง ดีต่อธุรกิจอย่างไร

บล็อกเชน
บล็อกเชน (blockchain) เกิดขึ้นจากความแพร่หลายของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ราคาต่อหน่วย

ของหน่วยเกบ็ทีถ่กูลง และความต้องการเกบ็ข้อมลูแบบกระจาย โดยไม่ผ่านตวักลาง บลอ็กเชนเป็นวธิกีารเกบ็

ข้อมูลรายการเปลี่ยนแปลง คล้ายการบันทึกบัญชีลงในสมุดบัญชีแยกประเภท แต่ใช้การเข้ารหัส และการจัด

เรียงรายการเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้ตามล�าดับเวลาท่ีข้อมลูเข้ามา ซึง่กลุม่ข้อมลูดังกล่าวจะถูกตรวจสอบ และเผย

แพร่ไปยงัผู้ใช้ทีก่�าหนดไว้หรอืโหนดในเครอืข่าย ทีอ่าจอยูภ่ายในองค์กรเดยีวกนัหรอืต่างองค์กรให้ทราบทัว่กนั 

ผู้ใช้ทุกคนจึงทราบการแก้ไข เพิ่มเติมรายการเปลี่ยนแปลงในบล็อกเชนทุกรายการตลอดเวลา ทุกข้อมูลท่ีถูก

บนัทกึไว้ในบล็อกเชนจะไม่สามารถลบออกได้ จึงท�าให้ระบบท่ีท�างานอยูบ่นเทคโนโลยีบลอ็กเชนมคีวามโปร่งใส 

ตรวจสอบความเป็นเจ้าของ และสิทธิของผู้ท�าธุรกรรมได้ตลอดเวลา จึงถูกน�าไปใช้ในหลายอุตสาหกรรม เช่น 

สถาบันการเงิน การประกันภัย ธุรกิจอสังหาริมทรัพย์ อุตสาหกรรมอาหาร เป็นต้น
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การท�างานของบล็อกเชนจะเริ่มต้นจาก 1) ผู้ใช้ร้องขอการท�ารายการเปลี่ยนแปลงหรือธุรกรรม  

2) รายการเปลีย่นแปลงนัน้ถกูแจ้งไปยงัโหนดทีก่�าหนดไว้ในเครอืข่ายทกุโหนด 3) โหนดในเครอืข่ายตรวจสอบ

รายการเปลี่ยนแปลงด้วยขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึม 4) รายการเปลี่ยนแปลงที่ถูกตรวจสอบเรียบร้อย ถูกรวม

เข้ากับรายการเปลี่ยนแปลงอื่น กลายเป็นบล็อก (block) ของข้อมูล 5) บล็อกของข้อมูลใหม่ถูกรวมเข้าเป็น

ห่วงโซ่ในบล็อกเชน แบบโปร่งใสและไม่สามารถแก้ไขได้ และ 6) การท�ารายการเปลี่ยนแปลงจึงเสร็จสมบูรณ์ 

บล็อกเชนเป็นโครงสร้างพื้นฐานเทคโนโลยีการเก็บข้อมูลแบบแยกศูนย์และกระจาย (decentralized and 

distributed) ถูกน�าไปประยุกต์ในบริบทต่างๆ ที่หลากหลาย เช่น 1) การติดตามการผลิตอาหารว่า มีที่มาจาก

แหล่งใด ผ่านกระบวนการจากที่ใดบ้าง และติดตามสินค้าอื่น 2) การพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีความมั่นคง มีการ

รักษาความปลอดภัย 3) การจัดการเนื้อหาดิจิทัลว่า ถูกแก้ไขโดยใครบ้าง อย่างไร 4) การปรับปรุงบูรณภาพ

ของข้อมูลสุขภาพหรือเวชระเบียน เพื่อให้แน่ใจว่า ข้อมูลสุขภาพของบุคคลหรือคนไข้ถูกแก้ไขอย่างถูกต้อง  

5) กระบวนการอนุมติัสนิเชือ่ต่างๆ เช่น ทีอ่ยูอ่าศัย 6) ปรบัปรงุและเร่งการประมวลผลเกีย่วกบัการเคลมประกนั

ภัย 7) หลักฐานการตรวจสอบหรือแนวทางการตรวจสอบ (audit trail) 8) การลงคะแนนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

เช่น การเลือกตั้ง เป็นต้น 9) การแลกเปลี่ยนสินทรัพย์ดิจิทัลด้วยโทเค็นท่ีทดแทนกันไม่ได้ (non-fungible 

token) แทนสินทรัพย์ดิจิทัลที่ตั้งใจจะให้มีเพียงชิ้นเดียวในโลกได้ เช่น ภาพวาดดิจิทัล เป็นต้น ซึ่ง ณ ที่นี้  

จะยกตัวอย่างการประยุกต์บล็อกเชนในรายละเอียด ในประเด็นน่าสนใจ 2 ด้าน ได้แก่

l เงินตราเข้ารหัสลับหรือคริปโทเคอร์เรนซี (cryptocurrency): คริปโทเคอร์เรนซีเป็นเงินดิจิทัล

ที่สร้างจากรหัสค�าสั่งคอมพิวเตอร์ ถูกตรวจสอบโดยโพรโทคอลอินเทอร์เน็ตแบบเพียร์ทูเพียร์ 

จึงไม่มีธนาคารหรือสถาบันการเงินมาเป็นตัวกลางหรือบุคคลท่ีสาม เงินตราเข้ารหัสลับที่ได้รับ

ความนิยม เช่น Bitcoin (BTC), Ripple (XRP), Ethereum (ETH), Monero (XMR), LiteCoin 

(LTC) และ Zcash (ZEC) เป็นต้น ข้อดขีองเงนิตราเข้ารหสัลบัคือ การไม่สามารถปลอมแปลงหรอื

กลับรายการเปลี่ยนแปลงได้โดยผู้ส่ง เกิดการช�าระบัญชีทันที มีค่าธรรมเนียมในการท�ารายการ

เปลีย่นแปลงหรอืธรุกรรมทีต่�า่กว่า ปลอดภยัจากความเสีย่งในการถกูขโมยเครดติเช่นบตัรเครดติ 

แต่ข้อเสียคือ ยังไม่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง แต่ได้รับการยอมรับเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ  

ดังเช่นกรณีของประเทศเอลซัลวาดอร์ท่ีผ่านกฎหมายรับรองให้ Bitcoin เป็นเงินตามกฎหมาย 

ไม่สามารถย้อนกลับการช�าระเงิน มีความไม่แน่นอนเก่ียวกับกฎหมาย โอกาสการสูญเสียเงิน

จากการสูญหายของข้อมูล และมีความผันผวนของราคาสูง เงินตราเข้ารหัสลับนับเป็นตัวอย่าง

การประยุกต์บล็อกเชนแรก ที่ท�าให้เทคโนโลยีบล็อกเชนเป็นที่สนใจ

l สญัญาอจัฉรยิะ (smart contract): สญัญาอจัฉรยิะเป็นกระบวนการทางดจิทิลัทีก่�าหนดขัน้ตอน

การท�ารายการเปลี่ยนแปลงหรือธุรกรรมอัตโนมัติ โดยคู่สัญญาจะมีการตกลงถึงข้ันตอน กลไก

ในการท�ารายการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวไว้ล่วงหน้า เพื่อบันทึกข้อตกลงของสัญญา ที่สามารถ

ด�าเนินการได้ด้วยตนเอง ไม่ต้องมีคนกลาง หรือพนักงานท่ีต้องตรวจสอบเอกสารหรือสัญญา 

ให้คอมพิวเตอร์เป็นผู้ด�าเนินการ ตัวอย่างสัญญาอัจฉริยะ ที่ด�าเนินการได้อัตโนมัติ จากระดับ
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ง่ายไปซับซ้อน ได้แก่ 1) การแลกเปลี่ยนมูลค่าดิจิทัล เช่น การส่งเงินตราเข้ารหัสลับระหว่าง 

แม่กับลูก 2) การจัดการสิทธิและข้อผูกพัน เช่น การซื้อสตรีมของเนื้อหาดิจิทัลของลูกค้า 3) 

การท�าสญัญาอจัฉรยิะพืน้ฐาน เช่น เจ้าของห้องเช่าลอ็กห้องเช่าทีไ่ม่ได้ช�าระเงนิจากระยะไกลได้  

4) การท�าสัญญาอัจฉริยะที่มีหลายคู่กรณี เช่น ผู้ขายให้ผู้ซื้อยืมเงินในการซื้อขายบ้าน 5) หน่วย

ธุรกิจอัตโนมัติแบบกระจาย เช่น แผนกในองค์กรออกหุ้นกู้ และผู้ซื้อติดตามตรวจสอบการซื้อ

ขายการจ่ายช�าระผ่านบัญชีแยกประเภทที่แบ่งปันให้ดูได้ 6) องค์กรอัตโนมัติแบบกระจาย เช่น 

รถบรรทุกขับเคลื่อนอัตโนมัติ ไร้คนขับ สามารถส่งสินค้า จ่ายค่าทางด่วน และจ่ายค่าประจุไฟ

ได้เอง 7) ภาครัฐอัตโนมัติแบบกระจาย เช่น ผู้มีอ�านาจก�าหนดพื้นที่ห้ามเข้าด้วยระบบควบคุม

อัตโนมัติของภาครัฐ และ 8) สังคมอัตโนมัติแบบกระจาย เช่น กลุ่มของผู้มีอ�านาจจากต่างพื้นที่ 

เช่น ภาครัฐกับภาครัฐ ท�าสัญญาทางการค้าระหว่างกันได้ บล็อกเชนและสัญญาอัจฉริยะยังถูก

น�าไปสนับสนุนแนวคิดการให้บริการทางการเงินแบบแยกจากศูนย์ (decentralized finance: 

DeFi) เช่น การให้และยืมสินทรัพย์ดิจิทัล การบริหารจัดการสินทรัพย์ดิจิทัล การออกโทเค็น

ดิจิทัล เป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแสดงตามบทบาท: ให้ผู้เรียนสรุปการท�างานของบล็อกเชนแก่ผู้เรียนอื่น ผ่านการแสดงตาม

บทบาท

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า ธรุกจิสามารถย้ายระบบสารสนเทศ และองค์ประกอบ

ของระบบสารสนเทศอะไรบ้าง ไปไว้บนอินเทอร์เนต็ และการท�าเช่นนัน้ สร้างประโยชน์แก่ธรุกจิ

อย่างไร

การประมวลผลแบบคลาวด์
ความแพร่หลายและความพร้อมของอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน เอื้อให้เกิดการประมวลผลผ่าน

อินเทอร์เน็ต ซึ่งอินเทอร์เน็ตถูกเรียกว่า คลาวด์ (cloud) กลายเป็นการค�านวณแบบคลาวด์ หรือการประมวล

ผลแบบคลาวด์ (cloud computing) ที่เป็นการประมวลผลเพื่อแบ่งปันทรัพยากร เช่น ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 

ลดความยุ่งยากของผู้ใช้บริการ ประหยัดพลังงาน และลดค่าใช้จ่ายของผู้ใช้ จากการแบ่งปันทรัพยากรร่วมกับ

ผู้อื่น การประมวลผลแบบคลาวด์ท�างานผ่านเทคโนโลยีเสมือน (virtualization) ท�าให้ระบบไม่ถูกจ�ากัดเรื่อง

สมรรถนะและขดีความสามารถ การให้บรกิารการประมวลผลแบบคลาวด์ ควรมลีกัษณะเฉพาะทีส่�าคญั ได้แก่ 

1) การให้บริการตนเองตามความต้องการ (on-demand self-service) ที่ผู้ใช้สามารถก�าหนดความต้องการ

ใช้งานได้เอง 2) การเข้าถึงเครือข่ายในวงกว้าง (broad network access) ที่ผู้ใช้สามารถเข้าถึงคลาวด์ได้จาก

ทุกอุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 3) การรวมทรัพยากร (resource pooling) ที่เป็นการรวมศูนย์ทรัพยากร 

เช่น เคร่ืองบริการ เป็นต้น 4) การมสีภาพยดืหยุน่อย่างรวดเรว็ (rapid elasticity) ทีค่ลาวด์ปรบัเปลีย่นได้อย่าง
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รวดเร็วและอัตโนมัติ ตามความต้องการใช้ทรัพยากร และ 5) บริการที่วัดได้ (measured service) ที่เป็นการ

ตรวจสอบทรัพยากรที่ผู้ใช้ใช้งานคลาวด์ และรายงานกลับไปยังผู้ใช้อย่างโปร่งใส

ภาพประกอบที่ 6.36 รูปแบบการให้บริการบนคลาวด์

ภาพประกอบที่ 6.37 อเมซอนเว็บเซอร์วิส ให้บริการการประมวลผลแบบคลาวด์

ที่มา: Amazon Web Services, Inc. (2021). วันที่สืบค้น 11 มีนาคม 2564, จาก https://aws.amazon.

com/

การให้บรกิารการประมวลผลแบบคลาวด์ ถูกแบ่งออกเป็น 3 รปูแบบหลกั ดังแสดงในภาพประกอบ

ที่ 6.36 ได้แก่

l โครงสร้างพื้นฐานเสมือนบริการ (infrastructure as a service: IaaS): การให้บริการโครงสร้าง 

พื้นฐานเพื่อการประมวลผล ที่ครอบคลุมการเชื่อมต่อเครือข่าย หน่วยเก็บหรือที่เก็บข้อมูล 

เซิร์ฟเวอร์ ไฟร์วอลล์ และการจ�าลองทรพัยากรจริง ผูใ้ช้คลาวด์ในระดบันีม้กัเป็นสถาปนกิเครอืข่าย 

โครงสร้างพื้นฐานเสมือนบริการ เช่น Dropbox, Apple iCloud ที่เป็นหน่วยเก็บเสมือน
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บริการ ซึ่งจะกล่าวถึงในล�าดับถัดไป และ Amazon Web Services ที่ให้บริการหลากหลาย  

ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.37

l แพลตฟอร์มเสมือนบริการ (platform as a service: PaaS): การให้บริการแพลตฟอร์มที่

ครอบคลมุระบบปฏิบติัการ มดิเดิลแวร์ และการประมวลผล รวมถึงสภาพแวดล้อมในการพัฒนา

โปรแกรม และฐานข้อมลู ผูใ้ช้คลาวด์ในระดบันีมั้กเป็นนกัพฒันาซอฟต์แวร์ประยกุต์ แพลตฟอร์ม

เสมือนบริการ เช่น Microsoft Azure, Google App Engine เป็นต้น

l ซอฟต์แวร์เสมอืนบรกิาร (software as a service: SaaS): การให้บรกิารซอฟต์แวร์ทีค่รอบคลมุ

ข้อมูล และโปรแกรมประยุกต์ท่ีเรียกว่า โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เช่น การใช้ระบบวางแผน

ทรัพยากรวิสาหกิจบนคลาวด์ ผู ้ใช้คลาวด์ในระดับนี้มักเป็นผู้ใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ทั่วไป 

ซอฟต์แวร์เสมือนบริการ เช่น Google Apps, Salesforce เป็นต้น

นอกจากการให้บรกิารการประมวลผลแบบคลาวด์ในทัง้ 3 รปูแบบข้างต้น แนวคดิ ‘เสมอืนบรกิาร’ 

ยังถูกใช้ในบริบทที่แยกย่อยลงไปหรือบริบทอื่น เช่น หน่วยเก็บเสมือนบริการ (storage as a service) ฐาน

ข้อมูลเสมือนบริการ (database as a service: DaaS) หรือธนาคารเสมือนบริการ (banking as a service: 

BaaS) ซึ่งหมายถึง การให้บริการแต่ละประเภทผ่านอินเทอร์เน็ตนั่นเอง

หากจะแบ่งประเภทของการปรบัใช้ (deployment) คลาวด์ จะแบ่งออกได้ ดงัแสดงในภาพประกอบ

ที่ 6.38 ดังนี้

l คลาวด์ส่วนบุคคล (private cloud): คลาวด์ที่องค์กรเป็นเจ้าของและจัดการทรัพยากร มีสภาพ

แวดล้อมการประมวลผลส่วนบุคคล ซึ่งอาจเกิดจาก 1) การสร้างคลาวด์ส่วนบุคคลขึ้นภายใน

องค์กร (on-premise) เช่น ใช้งานจากศูนย์ข้อมูลภายในองค์กร ภายใต้เทคโนโลยีเสมือน และ

องค์กรต้องบ�ารงุรกัษาคลาวด์เอง หรอื 2) การใช้คลาวด์ส่วนบคุคลเสมอืน ทีจ่ดัการโดยผูใ้ห้บรกิาร

คลาวด์สาธารณะก็ได้ ทั้งนี้ องค์กรมักเลือกใช้คลาวด์ส่วนบุคคล เนื่องจากความกังวลเกี่ยวกับ

ความปลอดภัยของข้อมูลบนคลาวด์สาธารณะ

 

ภาพประกอบที่ 6.38 ประเภทของการปรับใช้คลาวด์
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l คลาวด์ลูกผสม (hybrid cloud): คลาวด์ท่ีใช้งานการประมวลผลแบบคลาวด์ส่วนบุคคลและ 

คลาวด์สาธารณะร่วมกนั องค์กรมกัเลอืกใช้คลาวด์สาธารณะส�าหรบัระบบประยกุต์ทีมี่ข้อก�าหนด

ด้านความปลอดภยัน้อยกว่า และต้องการสมรรถนะและความจทุีย่ดืหยุน่สงู และเลอืกใช้คลาวด์

ส่วนบุคคลส�าหรับระบบประยุกต์ที่มีความส�าคัญ

l คลาวด์สาธารณะ (public cloud): คลาวด์ทีผู่ใ้ห้บรกิารคลาวด์เป็นเจ้าของและจดัการทรพัยากร

แก่ผู้เช่า (tenant) มีผู้เช่าจ�านวนมากที่แบ่งปันทรัพยากรร่วมกันผ่านอินเทอร์เน็ต การใช้คลาวด์

สาธารณะช่วยลดต้นทนุ ลดการลงทนุในทรพัยากร เช่น ฮาร์ดแวร์ล่วงหน้า ให้ความยดืหยุน่ในการ

ประมวลผล ปรับหรือขยายขนาดได้ ส�ารองระบบในกรณีเกิดภัยพิบัติได้ อย่างไรก็ดี การใช้งาน

คลาวด์สาธารณะมีการคิดราคาท่ียืดหยุ่นแต่อาจซับซ้อน และสร้างความกังวลเรื่องความมั่นคง

ของข้อมูลได้ เนื่องจากธุรกิจไม่ได้เป็นผู้ดูแลจัดการเอง รวมถึงอาจเกิดการผูกติดอยู่กับผู้ขาย

รายใดรายหนึ่ง ผู้ให้บริการคลาวด์สาธารณะ เช่น Amazon Web Services, Google Cloud, 

Microsoft Azure, Alibaba Cloud เป็นต้น

นอกจากคลาวด์ประเภทดังกล่าวแล้ว ยังมีค�าว่า มัลติคลาวด์ (multicloud) ที่หมายถึง การใช้งาน

คลาวด์สาธารณะมากกว่า 1 คลาวด์ในองค์กร คลาวด์ชมุชน (community cloud) ทีห่มายถงึ โครงสร้างพ้ืนฐาน 

ที่ถูกออกแบบมา เพื่อการใช้งานเฉพาะ โดยชุมชนผู้ใช้จากองค์กรที่มีข้อกังวลหรือวัตถุประสงค์เฉพาะร่วมกัน 

และคลาวด์แบบแยกศูนย์ (distributed cloud) ท่ีหมายถงึ การเปลีย่นจากการรวมศนูย์คลาวด์ ไว้ท่ีศนูย์ข้อมลูใด 

ศูนย์ข้อมูลหน่ึง เป็นการกระจายไปยังศูนย์ข้อมูลหลายแห่ง ซึ่งเมื่อน�าไปใช้ควบคู่กับเทคโนโลยี เช่น 5G  

จะท�าให้การรับส่งข้อมูลท�าได้เร็วขึ้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การอภิปรายกลุ่ม: ให้ผู้เรียนวางแผนการน�าคลาวด์ประเภทต่างๆ ตามรูปแบบการให้บริการบน

คลาวด์ และประเภทของการปรับใช้คลาวด์ ไปประยุกต์กับองค์กรใดองค์กรหนึ่ง

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ธุรกิจควรเชื่อมต่อวัตถุทางกายภาพหรือสิ่งของใดเข้า

กับอินเทอร์เน็ต เพราะเหตุใด

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง
อินเทอร์เน็ตเชื่อมต่อผู้คนบนโลกถึงกัน น�าไปสู่ความต้องการเชื่อมต่อสิ่งต่างๆ รอบตัว กลายเป็น

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งหรือไอโอที (Internet of things: IoT) ที่หมายถึง การเชื่อมโยงวัตถุทางกายภาพ 

ที่มีหน่วยประมวลผล ความสามารถในการเชื่อมต่อเครือข่าย และอาจมีเซนเซอร์ด้วย เรียกว่า อุปกรณ์สมาร์ต 

(smart devices) หรอือปุกรณ์ไอโอท ีเช่น เครือ่งใช้ไฟฟ้า หลอดไฟ กล้องวงจรปิด ม่าน โดรน และสิง่ของอืน่ๆ 

ทีอ่ยูภ่ายในบ้าน อาคารส�านกังาน ฟาร์มเกษตร เป็นต้น เข้าสูโ่ลกอนิเทอร์เนต็ ท�าให้ผูใ้ช้สัง่การและควบคมุการ

ใช้งานอปุกรณ์ได้ผ่านซอฟต์แวร์ประยกุต์ โปรแกรมประยกุต์บนเวบ็ หรอืแอป รปูแบบของเซนเซอร์ในอปุกรณ์



เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ	 	 บทที่	6		เทคโนโลยีเพื่อการจัดการข้อมูล	และเครือข่าย

304

เหล่านี้ วัดได้ตั้งแต่ความดัน อุณหภูมิ ความชื้น ระดับความเป็นกรดหรือด่างทางเคมี การเคลื่อนไหว การสั่น

สะเทอืน จนถงึระดับแสง การเชือ่มต่ออปุกรณ์ไอโอที บางอปุกรณ์อาจเช่ือมต่อบลทููท หรอืแลน แต่บางอปุกรณ์

อาจเชื่อมต่อแวนระยะไกล (long range wide area network: LoRaWAN) ที่ใช้โพรโทคอลพลังงานต�่าระยะ

ไกล (low power, wide area: LPWA) ซึง่ถกูออกแบบมาเพือ่รองรบัการเช่ือมต่ออปุกรณ์ไอโอททีีใ่ช้แบตเตอรี่

เชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็ ทัง้นี ้ข้อมลูท่ีเกดิขึน้จากอปุกรณ์ไอโอทมีปีรมิาณมหาศาล ท�าให้ข้อมลูทีเ่กดิขึน้กลายเป็น

ข้อมูลขนาดใหญ่ จึงต้องอาศัยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ การประมวลผลแบบคลาวด์ หรือใช้การประมวลผล

ที่ขอบดังที่ได้กล่าวมาแล้ว ร่วมกันจัดการ

ไอโอทีบางครั้งเรียกว่า อินเทอร์เน็ตส�าหรับทุกสิ่ง (Internet of everything: IoE) ที่กินความ

ครอบคลุมกว้างขึ้น ถึงการเชื่อมโยงคน กระบวนการ และวัตถุทางกายภาพเข้าด้วยกันผ่านอินเทอร์เน็ต ด้วย

เทคโนโลยี เช่น อาร์เอฟไอดี เครื่องบอกต�าแหน่ง (beacon) เครือข่ายไร้สายต่างๆ เป็นต้น อินเทอร์เน็ตของ

สรรพสิ่งจะถูกน�ามาใช้มากขึ้น โดยเฉพาะภายหลังการให้บริการเทคโนโลยี 5G ท�าให้เกิดระบบอัจฉริยะต่างๆ 

เช่น ระบบสาธารณปูโภคอจัฉรยิะ (smart power and utilities) ระบบสุขภาพอัจฉรยิะ (smart healthcare) 

บ้านอัจฉริยะหรือสมาร์ตโฮม (smart home) โรงงานผลิตอัจฉริยะ (smart manufacturing) อาคารอัจฉริยะ 

(smart building) ระบบขนส่งและโลจสิตกิส์อจัฉรยิะ (smart transport & logistics) ฟาร์มอจัฉรยิะ (smart 

farming) เมอืงอจัฉรยิะ (smart city) เป็นต้น การประยกุต์อนิเทอร์เนต็ของสรรพสิง่ตวัอย่างอืน่ เช่น ยานยนต์

ขับเคลื่อนอัตโนมัติ การค้าปลีกในร้าน Amazon Go ของบริษัท Amazon ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว แฝดดิจิทัล 

และอินเทอร์เน็ตของพฤติกรรม ซึ่งจะกล่าวถึงในล�าดับถัดไป

ภาพประกอบที่ 6.39 ล�าโพงอัจฉริยะของอเมซอน ใช้สั่งงานร่วมกับผู้ช่วยเสมือน

ที่มา: Hurnaus, F. (2018, March 31). Black Amazon Echo on Table [online photo]. เข้าถึงได้จาก 

https://www.pexels.com/photo/black-amazon-echo-on-table-977296/

สถิติของ We Are Social Inc. และ Hootsuite ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 ที่แสดงถึงตลาด 

สมาร์ตโฮมทั่วโลก ระบุว่า บ้านที่มีอุปกรณ์สมาร์ตโฮมมีจ�านวน 221.7 ล้านหลัง คิดเป็นมูลค่าต่อปีของตลาด 
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สมาร์ตโฮม 77.39 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ โดยคิดเป็นมูลค่าตลาดอุปกรณ์ควบคุมและเช่ือมต่อสมาร์ตโฮม  

ดังแสดงในภาพประกอบที่ 6.39 14.98 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ มูลค่าตลาดเครื่องใช้สมาร์ตโฮม 28.51 

พันล้านดอลลาร์สหรัฐ มูลค่าตลาดการรักษาความปลอดภัยสมาร์ตโฮม 11.92 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ มูลค่า

ตลาดอุปกรณ์ความบันเทิงสมาร์ตโฮม 9.24 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ มูลค่าตลาดอุปกรณ์ให้แสงสว่างและ

ความสะดวกสบายสมาร์ตโฮม 6.62 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ และมูลค่าตลาดการจัดการพลังงานสมาร์ตโฮม 

6.12 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ ส�าหรับในประเทศไทย บ้านที่มีอุปกรณ์สมาร์ตโฮมมีจ�านวน 2.33 ล้านหลัง  

คดิเป็นมลูค่าต่อปีของตลาดสมาร์ตโฮม 68.70 ล้านดอลลาร์สหรฐั โดยคดิเป็นมลูค่าตลาดอปุกรณ์ควบคมุและ 

เชื่อมต่อสมาร์ตโฮม 7.94 ล้านดอลลาร์สหรัฐ มูลค่าตลาดเครื่องใช้สมาร์ตโฮม 34.40 ล้านดอลลาร์สหรัฐ 

มูลค่าตลาดการรักษาความปลอดภัยสมาร์ตโฮม 10.38 ล้านดอลลาร์สหรัฐ มูลค่าตลาดอุปกรณ์ความบันเทิง 

สมาร์ตโฮม 9.06 ล้านดอลลาร์สหรัฐ มูลค่าตลาดอุปกรณ์ให้แสงสว่างและความสะดวกสบายสมาร์ตโฮม 2.99  

ล้านดอลลาร์สหรัฐ และมูลค่าตลาดการจัดการพลังงานสมาร์ตโฮม 3.94 ล้านดอลลาร์สหรัฐ แสดงให้เห็น 

ถึงความส�าคัญของอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ท่ีถูกประยุกต์สร้างสมาร์ตโฮม และโอกาสทางธุรกิจเก่ียวกับ 

สมาร์ตโฮม

บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ที่เป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยีดิจิทัล

ในหลายประเภท โดยมี ‘ผู้น�า’ เป็นกลุ่มของผู้ขายที่มีความสามารถในการด�าเนินงานและความสมบูรณ์ของ

วิสัยทัศน์โดดเด่นที่สุด เดือนกรกฎาคม ปี ค.ศ. 2020 Gartner Magic Quadrant ระบุให้ Hitachi, PTC, 

Microsoft อยู่ในกลุ่มผู้น�าของแพลตฟอร์มอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส�าหรับอุตสาหกรรม นอกจากนี้ บริษัท 

Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Peer Insights ท่ีรวบรวมความคิดเห็นของผู้ใช้เทคโนโลยีในระดับวิสาหกิจ  

การสืบค้นข้อมลูในวนัที ่24 มถินุายน ปี ค.ศ. 2021 จาก Gartner Peer Insights ระบุแพลตฟอร์มอินเทอร์เน็ต

ของสรรพส่ิงส�าหรับผูใ้ช้ทัว่ไป ทีไ่ด้รบัการจัดอันดบัจากผูใ้ช้สงูสดุ 3 อนัดบั ได้แก่ Azure IoT, ThingWorx และ 

AWS IoT และแพลตฟอร์มอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส�าหรับอุตสาหกรรม ที่ได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด 

3 อันดับ ได้แก่ ThingWorx, Oracle IoT Cloud และ Azure IoT เป็นทางเลือกที่ธุรกิจสามารถน�ามาใช้ได้

l แฝดดิจิทลั (digital twin): แฝดดิจทิลัเป็นการผสมผสานเทคโนโลยทีีห่ลากหลาย ได้แก่ เซนเซอร์ 

ไอโอที การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการเรียนรู้ของเคร่ือง ปัญญาประดิษฐ์ การสร้างแบบจ�าลอง 

สามมิติ การประมวลผลบนคลาวด์ การประมวลผลท่ีขอบ ระบบรักษาความมั่นคง ฯลฯ เพื่อ

จ�าลองลักษณะทางกายภาพของ 1) ผลิตภัณฑ์ ตั้งแต่การออกแบบ การพัฒนา การผลิต จนสิ้น

สุดการใช้ผลิตภัณฑ์นั้นๆ หรือ 2) กระบวนการทางธุรกิจ โดยเฉพาะการผลิต การจัดการ หรือ

การท�างานในระบบต่างๆ ให้อยูใ่นรปูแบบดจิทิลั เพือ่ให้ผูใ้ช้ตรวจสอบการใช้งานผลติภณัฑ์ หรอื

การด�าเนินกระบวนการทางธุรกิจได้ ตัวอย่างการใช้แฝดดิจิทัล เช่น สายพานล�าเลียงอัจฉริยะ 

ACOPOStrak ของบริษัท B&R Industrial Automation ที่เก็บข้อมูลที่เกิดจากการใช้งาน เพื่อ

วิเคราะห์หาเส้นทางการล�าเลียงสินค้าท่ีมีประสิทธิภาพ ต้นทุนต�่า และล�าเลียงสินค้าเสียหาย

น้อยลงได้ การวางผงัเมอืงเพือ่แก้ปัญหาจราจรหรอืปัญหาภยัพบิตั ิการใช้แฝดดจิทิลักบัมอเตอร์
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ไฟฟ้า เพื่อวิเคราะห์การหมุนของเพลาและความร้อนที่เกิดขึ้น การสร้างหรือทดสอบผลิตภัณฑ์

ก่อนการสร้างต้นแบบจรงิ หรอืน�าไปใช้ร่วมกบัการออกแบบผลติภณัฑ์ก่อนการพมิพ์ออกมาผ่าน

เครื่องพิมพ์ 3 มิติ เป็นต้น

l อนิเทอร์เนต็ของพฤตกิรรม (internet of behavior: IoB): ค�าทีถ่กูเรียกต่อยอดจากอนิเทอร์เนต็

ของสรรพสิ่ง ที่เป็นการน�าเทคโนโลยีไอโอทีและปัญญาประดิษฐ์ เช่น การเรียนรู้ของเครื่อง  

มาประยุกต์กับอุปกรณ์สวมใส่ได้ที่เป็นอุปกรณ์อัจฉริยะ เช่น สมาร์ตวอทช์ ก�าไลข้อมือสมาร์ต  

แหวนสมาร์ต เสื้อสมาร์ต เสื้อชั้นในสมาร์ต กางเกงสมาร์ต เข็มขัดสมาร์ต ถุงเท้าสมาร์ต รองเท้า

สมาร์ต แว่นสมาร์ต ตวัติดตามกญุแจด้วยบลทูทู เป็นต้น ถกูใช้ในวงการแพทย์ และวทิยาศาสตร์

การกีฬา เพื่อศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมและสุขภาพของบุคคล ซึ่งในอนาคต อุปกรณ์เหล่านี้ 

อาจถูกปลูกถ่ายหรือฝังเข้ากับอวัยวะมนุษย์ ท�าให้แพทย์ทราบถึงสุขภาพของคนไข้ผ่านระบบ

การแพทย์ทางไกล (telemedicine) โดยคนไข้ไม่ต้องมาโรงพยาบาลได้ นอกจากนี้ ยังมีค�าว่า 

อินเทอร์เน็ตของฉัน (Internet of me: IoM) ซับเซตของอินเทอร์เน็ต ที่รวบรวมและประมวล

ผลข้อมลูจากอนิเทอร์เนต็และอปุกรณ์ไอโอท ีเพือ่ส่งมอบประสบการณ์ท่ีเป็นลกัษณะส่วนบุคคล

แก่ผู้ใช้ด้วย

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การแก้ปัญหาของกรณีศึกษา: ให้ผู้เรียนศึกษากรณีศึกษาของแพลตฟอร์มไอโอทีของบริษัท  

WolkAbout (https://www.youtube.com/watch?v=_4B_GRjBEwQ) หรือคลิปอ่ืนที่มี

ลกัษณะใกล้เคยีง แล้วระบถุงึการน�าแพลตฟอร์มดงักล่าวไปปฏบิตักิบัการเกษตรในประเทศไทย 

รวมถึงให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการน�าไปปฏิบัติ

สรุป
ข้อมูลถูกเก็บอยู่ภายในฮาร์ดแวร์ เช่น หน่วยเก็บรอง แต่ยังต้องอาศัยเทคโนโลยีในการจัดการ

ข้อมูล เช่น ระบบจัดการฐานข้อมูล ฐานข้อมูลที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ ผ่านการออกแบบด้วยแบบ

จ�าลองข้อมูล และน�าข้อมูลไปเก็บและค้นคืนได้ง่ายด้วยซอฟต์แวร์ระบบจัดการฐานข้อมูล สนับสนุน 

ให้ระบบสารสนเทศท�างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ฮาร์ดแวร์ส�าหรับเก็บข้อมูลท่ีราคาถูก

ลง และข้อมูลที่ถูกสร้างมากขึ้นหรือจัดเก็บบ่อยข้ึน น�าไปสู่การใช้ประโยชน์จากข้อมูล ด้วยการรวบรวม

ข้อมูลสร้างเป็นคลังข้อมูล ตลาดข้อมูล หรือทะเลสาปข้อมูล แล้วใช้ข่าวกรองทางธุรกิจตลอดจนปัญญา

ประดิษฐ์มาช่วยวิเคราะห์ข้อมูล ด้านเครือข่าย ในอดีต ระบบสารสนเทศไม่จ�าเป็นต้องเชื่อมต่อเครือข่าย 

แต่ในปัจจุบัน แทบไม่มีระบบสารสนเทศใดที่ไม่เชื่อมต่อเครือข่าย เครือข่ายมีองค์ประกอบที่เป็น

ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และสื่อสื่อสารต่างๆ มาท�างานร่วมกัน ถูกสร้างเป็นเครือข่ายประเภทต่างๆ ที่ใช้

ประโยชน์ได้ทั้งในขอบเขตกว้างและแคบ อินเทอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บเปลี่ยนโลกและธุรกิจ เว็บเป็น

พื้นฐานที่ส�าคัญของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เว็บถูกประยุกต์ใช้อย่างมากมายและหลากหลาย โดย 
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มีแนวโน้มที่จะมีความเป็นอัจฉริยะมากขึ้น เว็บท�างานอยู่บนสถาปัตยกรรมเครื่องบริการ แนวโน้มที่ส�าคัญ 

ของการจัดการข้อมูลและเครือข่าย ได้แก่ ข้อมูลขนาดใหญ่ บล็อกเชน การประมวลผลแบบคลาวด์  

และอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง สิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งที่ธุรกิจควรสนใจ หรือน�าไปประยุกต์สร้างคุณค่าแก่องค์กร

คำาถามทบทวน
l ให้ผู้เรียนแสดงรายการส่วนประกอบของซอฟต์แวร์ระบบจัดการฐานข้อมูลที่ส�าคัญ

l ให้ผู้เรียนบรรยายกระบวนการอีทีแอล และตีความว่า กระบวนการอีทีแอลส�าคัญต่อการสร้าง

คลังข้อมูลอย่างไร

l ให้ผู้เรียนสรุปค�าศัพท์ที่เป็นแนวคิดพื้นฐานของระบบการสื่อสารข้อมูล

l ให้ผู้เรียนทดลองน�าเครือข่ายประเภทใดประเภทหนึ่ง ไปใช้ในบริบทต่างๆ ที่เหมาะสม

l ให้ผู้เรียนแสดงรายการค�าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับการท�างานของอินเทอร์เน็ต

l ให้ผู้เรียนบรรยายถึงมิติที่ส�าคัญของข้อมูลขนาดใหญ่

l ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างการน�าบล็อกเชนไปใช้อย่างเหมาะสม

l ให้ผู้เรียนบรรยายถึงลักษณะเฉพาะที่ส�าคัญของการให้บริการการประมวลผลแบบคลาวด์

l ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างการน�าอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งไปใช้อย่างเหมาะสมกับองค์กรจริง

เอกสารอ้างอิง
BBC. (2021, June 9). Bitcoin: El Salvador makes cryptocurrency legal tender. Retrieved from https:// 

www.bbc.com/news/world-latin-america-57398274

beartai แบไต๋ (Producer). (2021). รู้จัก NFT ทรัพย์สินดิจิทัล ช่องทางสร้างเงินใหม่ของโลก! Retrieved 

from https://www.youtube.com/watch?v=x-sWA3XaWhM

Bidgoli, H. (2021). MIS, 10th Edition: Cengage Learning.

Campbell, J., Ciampa, M., Clemens, B., Freund, S., Frydenberg, M., Hooper, R., . . . West, J. 

(2020). Technology for Success: Computer Concepts, 1st Edition: Cengage Learning.

Center for Teaching Innovation. (2021). Getting Started with Active Learning Techniques. 

Retrieved from https://teaching.cornell.edu/resource/getting-started-active-learn-

ing-techniques

Choudhury, N. (2014). World wide web and its journey from web 1.0 to web 4.0. International 

Journal of Computer Science and Information Technologies, 5(6), 8096-8100. 

Electronic Transactions Development Agency (ETDA). (2018, September 29). SMART CONTRACT 

คืออะไร? Retrieved from https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/knowledge- 

sharing/articles/index-article-other-p1/SMART-CONTRACT-คออะไร.aspx



เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ	 	 บทที่	6		เทคโนโลยีเพื่อการจัดการข้อมูล	และเครือข่าย

308

Gartner Inc. (2021a). Gartner Magic Quadrant & Critical Capabilities. Retrieved from https://

www.gartner.com/en/research/magic-quadrant

Gartner Inc. (2021b). Gartner Peer Insights. Retrieved from https://www.gartner.com/reviews/

markets

IBM Corporation. (2021, May 2). ACID properties of transactions. Retrieved from https://www.

ibm.com/docs/en/cics-ts/5.4?topic=processing-acid-properties-transactions

Laudon, K. C., & Laudon, J. P. (2020). Management Information Systems: Managing the Digital 

Firm, 16th Edition: Pearson Education.

Lee, J.-S., Su, Y.-W., & Shen, C.-C. (2007). A comparative study of wireless protocols: Bluetooth, 

UWB, ZigBee, and Wi-Fi. Paper presented at the IECON 2007-33rd Annual Conference 

of the IEEE Industrial Electronics Society.

Martín, L., Baena, L., Garach, L., López, G., & De Oña, J. (2014). Using data mining techniques 

to road safety improvement in Spanish roads. Procedia-Social and Behavioral 

Sciences, 160, 607-614. 

Microsoft. (2021, January 19). Relational vs. NoSQL data. Retrieved from https://docs.microsoft.

com/en-us/dotnet/architecture/cloud-native/relational-vs-nosql-data

Mozilla and individual contributors. (2021). How the Web works. Retrieved from https://

developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/Getting_started_with_the_web/How_the_

Web_works

NECTEC. (2008). ข้อมูลการจดทะเบียนโดเมนภายใต้ .TH. Retrieved from http://internet.nectec.

or.th/webstats/domainth.iir?Sec=domain_th

Nikkei Inc. (2021, April 18). US and Japan to invest $4.5bn in next-gen 6G race with China. 

Retrieved from https://asia.nikkei.com/Business/Telecommunication/US-and-Japan- 

to-invest-4.5bn-in-next-gen-6G-race-with-China

Patel, H., & Patel, D. (2014). A brief survey of data mining techniques applied to agricultural 

data. International Journal of Computer Applications, 95(9). 

Present Metamedia Technology. (Ed.) (2003).

Shukur, H., Zeebaree, S., Zebari, R., Zeebaree, D., Ahmed, O., & Salih, A. (2020). Cloud comput-

ing virtualization of resources allocation for distributed systems. Journal of Applied 

Science and Technology Trends, 1(3), 98-105. 

Siemens (Producer). (2021). Why digital twins will be the backbone of industry in the future. 

Retrieved from https://www.youtube.com/watch?v=ObGhB9CCHP8



บทที่ 6  เทคโนโลยีเพื่อการจัดการข้อมูล และเครือข่าย  เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ

309

solid IT gmbh. (2021). DB-Engines Ranking. Retrieved from https://db-engines.com/en/ranking

Stair, R., & Reynolds, G. (2018). Fundamental of Information Systems, 9th Edition: Cengage 

Learning.

Stair, R., & Reynolds, G. (2021). Principles of information systems, 14th Edition: Cengage 

Learning.

Stair, R., Reynolds, G., & Chesney, T. (2021). Principles of Business Information Systems, 4th 

Edition: Cengage Learning.

Starks, J. L., Pratt, P. J., & Last, M. Z. (2019). Concepts of Database Management, 9th Edition: 

Cengage Learning.

Statistics Solutions. (2021). Time Series Analysis. Retrieved from https://www.statisticssolutions.

com/free-resources/directory-of-statistical-analyses/time-series-analysis/

Techsauce team. (2021a, March 29). Gartner เผย 10 อันดับเทรนด์ของ Data และเทคโนโลยีการ

วิเคราะห์ข้อมูลในปี 2564. Retrieved from https://techsauce.co/pr-news/gartner- 

reveals-top-10-trends-in-analytics-technology

Techsauce team. (2021b, June 28). วจิยัเผย 4 วฒันธรรมการพดูคยุทีท่รงพลงับน Twitter ประเทศไทย. 

Retrieved from https://techsauce.co/pr-news/twitter-four-powerful-conversations

Thaiware Communication Co.Ltd. (2020, October 15). สาย LAN มีกี่ประเภท ? มาตรฐานสาย LAN 

เป็นอย่างไร และ เลอืกใช้แบบไหนดี ? Retrieved from https://tips.thaiware.com/1409.html

Tiwana, A. (2014). Platform Architecture Platform Ecosystems (pp. 73-116).

We Are Social Inc., & Hootsuite. (2021). Digital 2021 Thailand. Retrieved from https://weareso-

cial.com/digital-2021

Williams, B. (2012). Economics of Cloud Computing, The: An Overview For Decision Makers: 

Cisco Press.

Yee, K. (2019). Interactive Teaching Techniques: Teaching & Learning Center.

ไทยรัฐออนไลน์. (2563, 20 มิถุนายน). DeFi คืออะไร ลงทุนอย่างไรให้มั่นใจว่าปลอดภัย ไม่เสี่ยงถูกหลอก. 

สืบค้นจาก https://www.thairath.co.th/business/feature/2119960

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ. (Ed.) (2537).

ส�านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (ส�านักงาน 

กสทช.). (2563). แนวโน้มเทคโนโลยีทีม่ผีลกระทบต่ออตุสาหกรรมสือ่สารของประเทศไทย. สบืค้น

จาก http://webstats.nbtc.go.th/netnbtc/THMARKETCOMM.php

ส�านักงานพัฒนารัฐบาลดิจิทัล. (Ed.) (2559).

ส�านักงานราชบัณฑิตยสภา. (Ed.) (2564).





บทที่ 7: 

ประเด็นเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

วัตถุประสงค์ของบท
-	 ผู้เรียนประยุกต์มัลแวร์และการโจมตีทางไซเบอร์ได้

-	 ผู้เรียนประเมินการน�าการรักษาความมั่นคงสารสนเทศไปปฏิบัติได้

-	 ผู้เรียนประยุกต์การจัดการการใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์อย่างสูญเปล่า	 และความผิดพลาดที่ 

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ได้

-	 ผู้เรียนประเมินเกี่ยวกับภาวะส่วนตัวได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์ประเด็นด้านจริยธรรมเกี่ยวกับการใช้ระบบสารสนเทศ	และปัญญาประดิษฐ์ได้

-	 ผู้เรียนวิเคราะห์กฎหมายเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลได้

-	 ผู้เรียนประเมินการใช้เครื่องมือค้นหา	 ท่ีเป็นส่วนหนึ่งของการรู้ดิจิทัล	 การรู้คอมพิวเตอร์	 และ 

การรู้สารสนเทศได้

-	 ผู้เรียนประเมินผลกระทบต่อสังคม	สุขภาพ	และสิ่งแวดล้อมได้

ประเด็นด้านความมั่นคง
เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างประโยชน์แก่บุคคล องค์กร ธุรกิจ สังคม ประเทศ และโลกอย่างมากมาย 

ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว แต่การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างประเด็นท่ีต้องค�านึงถึง หรือสร้างความกังวลได้เช่นกัน  

ได้แก่ 1) ประเด็นด้านความมั่นคง 2) ประเด็นด้านจริยธรรมและกฎหมาย และ 3) ประเด็นด้านสังคมและ 

สิ่งแวดล้อม ความมั่นคงคอมพิวเตอร์ (computer security) บางครั้งเรียกว่า ความมั่นคงปลอดภัยหรือความ

ปลอดภัยคอมพิวเตอร์ ที่หมายถึงสินทรัพย์ด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ เครือข่าย และโดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อมูล 

ที่ต้องการการป้องกันให้ปลอดภัย ความไม่มั่นคงอาจเกิดจากการน�าเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้ในทางท่ีผิด เช่น 

อาชญากรรมไซเบอร์ และความอ่อนแอหรือภาวะเสี่ยงสูง (vulnerabilities) หรือภัยคุกคาม (threat) ที่เพิ่ม

ขึ้นอย่างมากจากฮาร์ดแวร์ที่เป็นได้ตั้งแต่อุปกรณ์สวมใส่ได้จนถึงเครื่องใช้ไฟฟ้าภายในบ้าน และอยู่ท่ีไหนก็ได้  

ไม่เพียงแค่ในศูนย์ข้อมูลองค์กร การน�าฮาร์ดแวร์ (อุปกรณ์ส่วนบุคคล) มาใช้ในการปฏิบัติงาน ซอฟต์แวร์ที ่

ซบัซ้อนมากขึน้ จึงมโีอกาสมจุีดบกพร่องมากขึน้ และถกูอปัเดตเรว็ขึน้ ซอฟต์แวร์เก่าจงึอาจไม่ได้รบัการสนบัสนนุ 

รวมถงึการใช้ซอฟต์แวร์ละเมดิลขิสทิธิ ์เครือข่ายทีข่ยายขอบเขตกว้าง มจีดุเชือ่มต่อทีม่ากขึน้ และไร้สาย ท�าให้ไม่

สามารถตรวจจับการบกุรุกหรือป้องกันได้ง่ายเหมอืนแต่ก่อน ข้อมลูทีอ่ยูใ่นรูปดจิทิลัมากขึน้ และกระจดักระจาย

ไปอยู่ตามสถานที่และอุปกรณ์ต่างๆ เป็นข้อมูลที่ส�าคัญ เช่น พฤติกรรม หรือสุขภาพของบุคคล และโครงสร้าง
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พ้ืนฐานต่างๆ ท่ีถกูควบคมุด้วยเทคโนโลยดิีจิทลัมากขึน้ สร้างความเสีย่งด้านความมัน่คงต่อบคุคล องค์กร ธรุกจิ 

สังคม ประเทศ และโลกได้ ความเสี่ยงเหล่านี้ สร้างผลกระทบทางตรง เช่น มูลค่าสินทรัพย์ท่ีถูกขโมยหรือ 

เสียหาย และผลกระทบทางอ้อม เช่น การหยุดชะงักของธุรกิจ การสูญเสียชื่อเสียงและความไว้วางใจ เป็นต้น

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า ธรุกจิต้องเตรยีมรบัมอืกบัภยั หรอือาชญากรรมไซเบอร์ 

อะไรบ้าง

อาชญากรรมไซเบอร์
อาชญากรรมไซเบอร์ (cybercrime) บางครั้งเรียกว่า อาชญากรรมคอมพิวเตอร์ (computer 

crime) เป็นการกระท�าผิดกฎหมายโดยใช้คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นเครื่องมือ เพื่อท�าลาย 

เปล่ียนแปลง ขโมยข้อมลู ท�าให้การท�างานของระบบสารสนเทศ หรอืระบบเครอืข่าย ถกูระงบั ชะลอ ขดัขวาง 

หรือรบกวนจนไม่สามารถท�างานตามปกติ อาชญากรรมไซเบอร์ อาจอยู่ในรูปแบบของมัลแวร์ หรือการโจมตี

ทางไซเบอร์ ซึง่จะกล่าวถงึในล�าดบัถดัไป ตวัอย่างอาชญากรรมไซเบอร์อืน่ เช่น การละเมดิทรพัย์สนิทางปัญญา 

(infringements of intellectual propert) การเผยแพร่ภาพลามก (obscene) การเฝ้าติดตามทางไซเบอร์ 

(cyberstalking) การฉ้อโกง (fraud) การหมิน่ประมาท (libel) หรอืการท�าผดิกฎหมายทีม่โีทษทางอาญาอืน่ที่

มเีทคโนโลยดีจิทิลัมาเกีย่วข้อง อาชญากรรมไซเบอร์บางคร้ังต้องอาศยัวธิกีารทางเทคนคิ เช่น มลัแวร์ แต่หลาย

ครัง้อาศยัเพยีงการวศิวกรรมทางสงัคม (social engineering) ซึง่เป็นการใช้ทกัษะของบคุคลในการหลอกลวง

ผูอ้ื่น เช่น การโทรศัพท์หรือส่งขอ้ความหลอกเหยื่อ ทีอ่าจเปน็บุคคลทั่วไปหรือแผนกขององค์กร และจูงใจบาง

อย่าง เพ่ือให้เปิดเผยข้อมลูส�าคญั หรอืกระท�าการตามทีผู่ไ้ม่หวงัดต้ีองการ การหลอกลวงเหยือ่ผ่านอนิเทอร์เนต็ 

เว็บไซต์ อีเมล หรือการสนทนาผ่านแชท เพื่อให้เปิดเผยรหัสผ่าน การค้นเอกสารจากถังขยะของบุคคลหรือ

องค์กรเป้าหมาย เพื่อให้ได้ข้อมูลรหัสผ่าน แผนผัง เบอร์โทรศัพท์ หรือข้อมูลอื่นที่ส�าคัญ น�าไปใช้ในการ 

กระท�าผิดด้วยวิธีการอื่นต่อไป การแอบสังเกตขณะที่เหยื่อท�าการป้อนข้อมูลรหัสผ่านหรือกรอกแบบฟอร์ม

ต่างๆ การหลอกให้เหยือ่ตดิต่อกลบัเข้ามาหาผูไ้ม่หวงัด ีเพือ่ขอความช่วยเหลอืหรอืสอบถามข้อมลู เพราะเหยือ่

ไม่ทราบว่าก�าลังถูกหลอกลวงอยู่ เป็นต้น

ผูก้ระท�าผดิทีคุ่กคามความมัน่คงคอมพวิเตอร์ เดมิมกัถูกเรยีกรวมๆ ว่า นกัเลงคอมพิวเตอร์หรอืเซียน

คอมพวิเตอร์ (hacker) ซึง่หมายถงึ ผูท้ีม่คีวามเชีย่วชาญด้านคอมพวิเตอร์ แต่น�าความช�านาญไปใช้ในทางทีผ่ดิ 

ค�าว่าเจาะหรือแฮก (hack) หมายถึง การเข้าไปยังระบบของผู้อื่น แล้วปรับแก้หรือดัดแปลงโปรแกรม ซึ่งอาจ

ท�าเพ่ือทดสอบความสามารถของตน ทดสอบความมัน่คงของระบบ หรอืท�าผดิกฎหมาย อย่างไรก็ด ีการกระท�า

ผิดอาจเกิดจากความตั้งใจหรือไม่ตั้งใจ จึงแบ่งประเภทของผู้กระท�าผิด ดังแสดงในภาพประกอบที่ 7.1 ได้แก่
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ภาพประกอบที่ 7.1 ผู้กระท�าผิด

l บุคคลภายในที่ไม่ระมัดระวัง (careless insider): พนักงาน พันธมิตรทางธุรกิจ ที่ปรึกษา หรือ

บุคคลภายในอื่นๆ ที่ไม่ปฏิบัติตามนโยบายความมั่นคงขององค์กร และเปิดทางให้การโจมตีทาง

ไซเบอร์เกิดขึ้นได้

l คนภายในที่มุ่งร้าย (malcilious insider): คนภายใน เช่น พนักงาน ผู้รับเหมา เป็นต้น ซึ่ง 

ไม่หวงัดี จงใจพยายามเข้าถงึ และ/หรอืขัดขวางการท�างานของระบบสารสนเทศของบริษทั และ

การด�าเนินธุรกิจ

l อาชญากรไซเบอร์ (cybercriminal): ผูไ้ม่หวงัดทีีก่ระท�าความผดิตามอาญชากรรมไซเบอร์ หรอื

โจมตีระบบคอมพิวเตอร์หรือเครือข่าย มักมีวัตถุประสงค์ทางการเงินเป็นส่วนใหญ่

l นักเลงคอมพิวเตอร์หัวรุนแรง (hactivist): นักเลงคอมพิวเตอร์หรือเซียนคอมพิวเตอร์ ที่เป็น 

นักปฏิบัติหัวรุนแรง เจาะเข้าไปในคอมพิวเตอร์หรือเว็บไซต์ เพื่ออุดมการณ์ เช่น อุดมการณ์

ทางการเมือง

l ผู้รุกรานแบบหมาป่า (loan wolf attacker): บุคคลที่ละเมิดความปลอดภัยคอมพิวเตอร์หรือ

อินเทอร์เน็ต ด้วยความมุ่งร้าย หรือเพื่อผลประโยชน์ส่วนตัวที่ผิดกฎหมาย

l ผู้ก่อการร้ายไซเบอร์ (cyberterrorist): ผู้ก่อการร้ายซ่ึงพยายามท�าลายโครงสร้างพื้นฐานของ

ภาครัฐ รัฐบาล สถาบันการเงิน บริษัท ระบบสาธารณูปโภค และหน่วยงานที่รับมือเหตุฉุกเฉิน
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มัลแวร์ และการโจมตีทางไซเบอร์

ภาพประกอบที่ 7.2 ประเภทของภัยจากมัลแวร์ และการโจมตีทางไซเบอร์

มัลแวร์ (malware) เป็นค�ากว้างๆ ที่ใช้เรียกโปรแกรมไม่พึงประสงค์และมุ่งร้าย อาจแฝงตัวมากับ

ข้อมลูหรือโปรแกรม ถกูสร้างขึน้มาเพือ่รบกวน ท�าความเสยีหาย หรอืท�าลายระบบคอมพวิเตอร์ มลัแวร์มหีลาย

รูปแบบ ผูใ้ช้ทัว่ไปรวมถงึผูใ้ช้องค์กรจงึควรท�าความรูจ้กัมลัแวร์ อย่างน้อยเพือ่สร้างความตระหนกัทีน่�าไปสูก่าร

ป้องกนัภยัจากมลัแวร์ต่อไป มลัแวร์เป็นรปูแบบหนึง่ของอาชญากรรมไซเบอร์ มลัแวร์และการโจมตทีางไซเบอร์

แบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 7.2 ดังนี้

l ไวรสั (virus): ไวรสัเป็นโปรแกรมทีเ่กาะตดิไปกบัจานบนัทกึหรอืดสิก์ หรอืแฟ้มอืน่ทีถ่กูท�าส�าเนา 

ส่งต่อ หรอืแนบในอเีมล โดยเรยีกดสิก์หรอืแฟ้มเหล่านัน้ว่า พาหะ ไวรสัท�าให้คอมพวิเตอร์ท�างาน

ในลักษณะที่ไม่พึงปรารถนา การป้องกันท�าได้โดยติดตั้งและอัปเดตโปรแกรมป้องกันไวรัส

l หนอนหรือเวิร์ม (worm): หนอนเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ปรสิตในหน่วยความจ�าของเคร่ือง  

ที่สร้างส�าเนาหรือท�าซ�้าตัวเองบนคอมพิวเตอร์ท่ีติดเช้ือ เพื่อส่งไปยังคอมพิวเตอร์เครื่องอื่นผ่าน

ช่องโหว่ของเครือข่ายได้ โดยไม่ต้องอาศยัพาหะและการกระท�าของมนษุย์ เวร์ิมมกัท�าซ�า้ตวัเองจน

กนิทรพัยากรการประมวลผลของเคร่ือง ท�าให้การท�างานของระบบปฏบัิตกิาร หรือคอมพวิเตอร์

ช้าลงหรือหยุดการท�างาน แต่มักไม่ลบข้อมูล

l สปายแวร์ (spyware): สปายแวร์เป็นโปรแกรมที่แอบติดตาม รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้ เช่น 

ข้อมูลส่วนบุคคล ข้อมูลการใช้งานเว็บไซต์และอินเทอร์เน็ต ข้อมูลการพิมพ์ของผู้ใช้ เป็นต้น  

สปายแวร์บางตัวเปลี่ยนการตั้งค่าของคอมพิวเตอร์ เช่น เว็บเบราว์เซอร์ สร้างความร�าคาญหรือ

ท�าให้ประสิทธิภาพการท�างานของคอมพิวเตอร์ลดลง การป้องกันท�าได้โดยติดตั้งและอัปเดต

โปรแกรมป้องกันสปายแวร์
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l ตัวอ่านการกดแป้นพิมพ์ (keystroke logger): ตัวอ่านการกดแป้นพิมพ์อาจเป็นซอฟต์แวร์หรือ

ฮาร์ดแวร์ ส�าหรบัตรวจสอบและบนัทกึการกดแป้นพมิพ์ ทีห่ากใช้อย่างถูกกฎหมายจะใช้ส�าหรบั

ติดตามการใช้อีเมล และอินเทอร์เน็ตของพนักงาน แต่มักถูกใช้ด้วยวัตถุประสงค์มุ่งร้าย เพื่อ

รวบรวมข้อมูล เช่น รหัสผ่าน หมายเลขบัตรเครดิต ขณะที่ผู้ใช้ซื้อสินค้าออนไลน์ การป้องกัน

ท�าได้โดยติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัส และโปรแกรมป้องกันสปายแวร์บางโปรแกรม

l แอดแวร์ (adware): แอดแวร์เป็นรูปแบบหนึ่งของสปายแวร์ ที่รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้ เพื่อ

น�าไปก�าหนดโฆษณาที่จะแสดง ที่อาจแสดงเป็นหน้าต่างแบบผุดขึ้นหรือวินโดว์แบบผุดขึ้น เพื่อ

โฆษณาสินค้าออกมาเป็นระยะๆ อัตโนมัติ การป้องกันท�าได้โดยติดตั้งหรือเปิดใช้ความสามารถ

การป้องกันโฆษณาของเว็บเบราว์เซอร์

l การดักข้อมูลผ่านเครือข่าย (sniffing): การดักฟังและบันทึกข้อมูลการจราจรเครือข่าย ด้วย

โปรแกรมดักจับข้อมลู (sniffer) เดมิถกูใช้เพือ่การวเิคราะห์หรอืตรวจสอบข้อผดิพลาดในเครือข่าย 

แต่นกัเลงคอมพวิเตอร์น�ามาใช้เพือ่สกัดกัน้ข้อมลู การป้องกนัท�าได้โดยการเข้ารหสัลบัข้อมลู หรอื

ใช้เครือข่ายส่วนตัวเสมือนในการสื่อสารข้อมูล

l การปลอมตัว (spoofing) และโจรกรรมเอกลักษณ์ (identity theft): การปลอมตัวเป็นความ

พยายามที่จะเข้าถึงเครือข่าย โดยท�าตัวเสมือนเป็นผู้มีสิทธิ์หรือได้รับอนุญาต เพื่อค้นหาข้อมูล

ที่อ่อนไหว เกิดขึ้นได้หากซอฟต์แวร์ปลอมท�าตัวเสมือนเป็นซอฟต์แวร์ถูกลิขสิทธิ์หรือชอบด้วย

กฎหมาย โจรกรรมเอกลักษณ์เป็นการขโมยอัตลักษณ์หรือข้อมูลส่วนบุคคล เช่น หมายเลขบัตร

ประชาชน เบอร์โทรศัพท์ เพื่อปลอมตัวเป็นบุคคลอื่น และน�าไปใช้ในทางที่ผิด เช่น การฉ้อโกง

ทางการเงนิ การรบัเครดติหรอืสนิค้าแทนเหยือ่ การร่ัวไหลของข้อมลู (data breach) ทีเ่ป็นการ

เปิดเผยข้อมูลที่ละเอียดอ่อนโดยไม่ตั้งใจ ท�าให้เกิดการโจรกรรมเอกลักษณ์ได้ ผู้เก็บข้อมูล เช่น 

เว็บไซต์การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ จึงต้องใช้เทคโนโลยี เช่น การเข้ารหัสลับ เพ่ือการปกป้อง

ข้อมูล

l การส่งข่าวขยะ (spam): การส่งข่าวขยะเป็นการใช้ระบบอีเมลส่งอีเมลไม่พึงประสงค์ไปยังคน

จ�านวนมาก มกักระท�าเพ่ือวตัถปุระสงค์ทางการตลาด ปัจจบุนัถกูปกป้องด้วยกฎหมายหลายฉบบั 

เพื่อไม่ให้ผู้ส่งข่าวขยะปิดบังตัวตน อีเมลต้องมีการระบุว่า เป็นการโฆษณาหรือการชักชวน และ

ผู้รับเลือกไม่รับการส่งจดหมายจ�านวนมากในอนาคตได้ การป้องกันการส่งข่าวขยะวิธีหนึ่งของ

ผู้ให้บริการอีเมล อาจใช้แคปช่า (completely automated public turing computer and 

humans apart: CAPTCHA) ที่เป็นกลไกในการตรวจสอบว่า คนป้อนข้อมูลในแบบฟอร์มหรือ

ช่องให้กรอกเป็นบุคคลไม่ใช่บอท แคปช่ามีทั้งการแสดงอักขระพิเศษ หรือตัวอักษรในรูปแบบที่

อ่านได้ยากแต่มนุษย์อ่านได้ หรือการแสดงรูปภาพ เพื่อให้เลือกรูปที่ตรงหรือไม่ตรงกับข้อความ 

ตามค�าสั่งที่ก�าหนด ส�าหรับผู้ใช้ทั่วไป อาจใช้การระบุอีเมลนั้นว่าเป็นไปรษณีย์ขยะ (junk mail) 

และใช้การส่งอีเมลโดยการปกปิดอีเมลผู้รับ (blind carbon copy: BCC)



เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ	 	 บทที่	7		ประเด็นเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

316

l ไวรัสหลอกลวง (virus hoax): ข่าวหลอกลวงคล้ายไวรัส ซึ่งมาในรูปอีเมลคล้ายจดหมายลูกโซ่ 

หรอืโพสต์บนเครอืข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก แล้วแทก็คนเป็นจ�านวนมาก ท�าให้สามารถส่ง

ข้อความถงึคนหมูม่ากในเวลาอนัรวดเรว็ ซึง่อาจมคีนหลงเชือ่ และส่งต่อหรอืแชร์ไปยงัผูอ้ืน่ ไวรสั

หลอกลวงบางครั้งอาจมีมัลแวร์แฝง เช่น ไวรัส เมื่อมีคนกดลิงก์ที่อยู่บนเครือข่ายสังคมออนไลน์

ด้วย ผู้ที่ได้รับอีเมลเหล่านี้ จึงควรลบอีเมลทิ้งและไม่ส่งต่อ หรือหากถูกแท็กบนเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ ควรเอาแท็กออกและจัดการความปลอดภัยของบัญชีด้วย

l ม้าโทรจัน (trojan hourse) และระเบิดตรรกะ (logic bomb): โปรแกรมยอดนิยมที่ผู้ใช้ 

ดาวน์โหลดจากอนิเทอร์เนต็ ดเูหมอืนจะเป็นประโยชน์จากแหล่งทีถ่กูต้อง และไม่มอีนัตราย แต่

แฝงรหสัค�าสัง่เพือ่ท�าบางสิง่ทีผู่ใ้ช้ไม่คาดคดิ เช่น รบกวนคอมพวิเตอร์ เครอืข่าย เวบ็ไซต์ ควบคมุ

คอมพวิเตอร์จากระยะไกล เปิดการโจมตคีอมพวิเตอร์เครือ่งอืน่ ขโมยรหัสผ่าน สอดแนมผูใ้ช้ หรอื

ลบแฟ้มต่างๆ ออกจากดิสก์ได้ ม้าโทรจนัไม่ตดิไปยงัคอมพวิเตอร์อืน่เช่นไวรัส และท�าซ�า้ตัวเองไม่ได้ 

เหมือนหนอนหรือเวิร์ม ระเบิดตรรกะเป็นม้าโทรจันประเภทหนึ่งที่ใช้ในการปล่อยไวรัส เวิร์ม 

หรอืรหสัค�าสัง่ในการท�าลายล้าง ซึง่เกดิขึน้ตามเงือ่นไขเฉพาะ เช่น ช่วงเวลาหนึง่ หรอืเหตกุารณ์

เฉพาะ ท�าให้ข้อมูลเสียหาย สร้างข้อความเท็จ หรือท�าอันตรายอื่นๆ

l ประตูหลงั (backdoor): ประตูหลงัเป็นโปรแกรมใช้ประจ�าหรอืรทูนี (routine) ทีถ่กูอกีโปรแกรม

หนึ่งเรียกใช้บ่อยๆ ประตูหลังถูกสร้างขึ้นโดยผู้ออกแบบซอฟต์แวร์หรือนักเขียนโปรแกรมแบบ

จงใจ เพื่อเลี่ยงการรักษาความมั่นคง กลับเข้าใช้ระบบในภายหลัง หรือเปิดโอกาสให้บุคคลอื่น

เข้าถึงแฟ้มข้อมูลหรือโปรแกรมได้ ถูกเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า ประตูกล (trapdoor)

l รทูคิท (rootkit): รทูคิทเป็นชดุเครือ่งมอืซอฟต์แวร์ทีเ่ปิดการเข้าถงึคอมพวิเตอร์หรอืเครอืข่ายโดย

ไม่ได้รบัอนญุาต ซึง่อาจเข้าถงึได้เสมอืนเป็นผูด้แูลระบบ ปกปิดการมอียูแ่ละการกระท�าของผูมุ้ง่

ร้าย เรียกใช้ บันทึก หรือสั่งการท�างานของแฟ้มจากระยะไกล และเปลี่ยนการก�าหนดค่าต่างๆ 

ของคอมพิวเตอร์ได้ รูทคิทอาจท�าให้คอมพิวเตอร์ถูกล็อก หรือไม่ตอบสนองต่อการป้อนข้อมูล

จากแป้นพิมพ์ หน้าจอเปลี่ยนแปลงเองโดยผู้ใช้ไม่ได้ท�าอะไร แถบงาน (taskbar) หายไป หรือ

ท�าให้การใช้งานเครือข่ายช้ามากๆ ได้

l ภัยคุกคามแบบผสมผสาน (blended threat): ภัยคุกคามแบบผสมผสานเป็นการรวมกันของ 

มัลแวร์หลายประเภท เช่น ไวรัส หนอนหรือเวิร์ม ม้าโทรจัน และรหัสค�าสั่งท่ีเป็นอันตรายอ่ืน 

เพือ่ค้นหาจดุอ่อนของเซิร์ฟเวอร์และเครือข่าย แล้วใช้ประโยชน์จากช่องโหว่เหล่านัน้ ภยัคุกคาม

แบบผสมผสานอาจอยู่ในรูปการฝังรหัสค�าสั่งที่เป็นอันตรายในแฟ้มนามสุกล HTML, EXE และ

กุญแจลงทะเบียน (registry keys) การส่งอีเมลที่มีเวิร์มหรือเวิร์มไม่ได้รับอนุญาตจากเซิร์ฟเวอร์

ที่ถูกบุกรุก หรือเวิร์มที่ถูกปล่อยโดยม้าโทรจัน เป็นต้น

l ภยัคกุคามอย่างต่อเนือ่งขัน้สงู (advanced persistent threat): ภยัคกุคามอย่างต่อเนือ่งขัน้สงู

เป็นการโจมตีเครอืข่ายของหน่วยงานท่ีมข้ีอมลูส�าคญั เช่น หน่วยงานด้านความมัน่คงของประเทศ 
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หน่วยงานทางการเมอืง หรอืวสิาหกิจ ทีผู่บุ้กรกุซึง่มกัเป็นกลุม่บุคคลมากกว่าบุคคลใดบุคคลหน่ึง 

เข้าถึงเครือข่ายและแฝงตัวอยู่ที่นั่นนานโดยไม่ถูกตรวจพบ มีเจตนาจะขโมยข้อมูลเป็นระยะ

เวลานาน ตัวอย่างเช่น บริษัท Google ถูกโจมตีด้วยภัยคุกคามอย่างต่อเนื่องขั้นสูง Operation 

Aurora ในปี พ.ศ. 2552 จากช่องโหว่ที่ค้นพบแต่ยังไม่มีการแก้ไขของเว็บเบราว์เซอร์ Internet 

Explorer โดยมีเป้าหมายคือ ข้อมูลใน Gmail ของนักสิทธิมนุษยชนในประเทศจีน เป็นต้น

l มลัแวร์เรยีกค่าไถ่หรอืแรนซมัแวร์ (ransomware): มลัแวร์เรยีกค่าไถ่หรอืแรนซมัแวร์เป็นมลัแวร์

ทีข่ดัขวางไม่ให้เข้าถงึคอมพวิเตอร์หรอืข้อมลู จนกว่าผู้ใช้จะจ่ายค่าไถ่เป็นเงนิ ซึง่นยิมให้จ่ายเป็น

เงินตราเข้ารหัสลับ Bitcoin หรือสิ่งที่ผู้เรียกค่าไถ่ต้องการ เช่น รูปภาพ ดังกรณีตัวอย่าง ท่อส่ง

น�า้มนัของบรษัิท Colonial Pipeline ท่อส่งน�า้มนัหลกัของประเทศสหรฐัอเมรกิา ทีถ่กูโจมตด้ีวย

มัลแวร์เรียกค่าไถ่ ท�าให้ไม่สามารถส่งน�้ามันออกจากโรงกลั่นไปยังรัฐอื่นๆ ในประเทศได้ มัลแวร์

เรียกค่าไถ่สร้างความเสียหายเพิ่มข้ึนมากในปัจจุบัน การโจมตีระบบส�าคัญ อาทิ โรงพยาบาล  

มมีากขึน้ ซึง่กรณขีองบริษัท Colonial Pipeline จงึถกูยกระดบัแนวทางการสอบสวนให้เท่ากบั

การก่อการร้ายไซเบอร์ ซึ่งจะกล่าวถึงในล�าดับถัดไป

ภาพประกอบที่ 7.3 เว็บไซต์แสดงการโจมตีแบบปฏิเสธการให้บริการแบบกระจาย ที่เกิดขึ้นทั่วโลก

ทีม่า: Arbor Networks, Inc. (2020). วนัทีส่บืค้น 12 มนีาคม 2564, จาก https://www.digitalattackmap.

com/#anim=1&color=0&country=ALL&list=0&time=18694&view=map

l การโจมตีให้ระบบปฏิเสธการให้บริการ (denial-of-service attacks): การโจมตีให้ระบบ

ปฏเิสธการให้บรกิารเป็นการท�าให้เครอืข่าย เคร่ืองบรกิารหรอืเซร์ิฟเวอร์ล้นด้วยค�าขอทีม่ากมาย  

จนผู้ใช้ที่ถูกต้องไม่สามารถเข้าใช้ระบบได้ การโจมตีให้ระบบปฏิเสธการให้บริการแบบกระจาย 

(distributed denial-of-service: DDoS) ดงัแสดงในภาพประกอบที ่7.3 เป็นการใช้คอมพิวเตอร์
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หรืออุปกรณ์ไอโอทีที่ถูกเรียกว่า บอทเน็ต (botnet) บางครั้งเรียกว่า ผีดิบ (zombie) หรือทาส 

(slave) หลายพันเคร่ืองร่วมกันโจมตีเว็บไซต์ ด้วยการสร้างค�าขอเป็นจ�านวนมากในช่วงเวลา

สั้นๆ จนท�าให้เครื่องบริการเว็บหยุดชะงัก บอทเน็ตเหล่านี้ติดมัลแวร์และถูกควบคุมเป็นกลุ่ม

ผ่านอินเทอร์เน็ต โดยที่เจ้าของคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ไม่รู้ตัว บอทเน็ตยังถูกใช้ในการส่งข่าว

ขยะและกระจายรหัสค�าสั่งที่เป็นอันตราย การป้องกันการตกเป็นบอทเน็ตท�าได้โดยการเปลี่ยน

รหสัผ่านของอปุกรณ์ไอโอท ีการอปัเดตซอฟต์แวร์อยูเ่สมอ การใช้ไฟร์วอลล์ การแยกวงเครอืข่าย 

ออกมาเป็นเครือข่ายเฉพาะอุปกรณ์ไอโอที และการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างระมัดระวัง ไม่เข้า 

เว็บลามกหรือเว็บการพนัน เป็นต้น

l การโจมตีโดยผู้ขุดเงินตราเข้ารหัสลับ (cryptojacking): การโจมตีโดยผู้ขุดเงินตราเข้ารหัสลับ

เป็นการที่นักเลงคอมพิวเตอร์แอบใช้คอมพิวเตอร์ของเหยื่อเพ่ือขุดเงินตราเข้ารหัสลับ ท�าให้

ประสิทธิภาพคอมพิวเตอร์ของเหยื่อลดลง การป้องกันท�าได้โดยติดตั้งและอัปเดตโปรแกรม

ป้องกันไวรัส และโปรแกรมป้องกันโฆษณา

l จารกรรมไซเบอร์ (cyberespionage) และการก่อการร้ายไซเบอร์ (cyberterrorism): จารกรรม

ไซเบอร์เป็นการใช้มัลแวร์ เพื่อขโมยข้อมูลที่มีมูลค่าสูง หรือเป็นข้อมูลที่สร้างความได้เปรียบใน

การแข่งขันแก่ผู้กระท�าผิดอย่างไม่เป็นธรรมกับผู้อื่น มัลแวร์เหล่านี้อาจขโมยข้อมูล หรือเรียก 

ค่าไถ่ข้อมูลระบบคอมพิวเตอร์ขององค์กร เช่น หน่วยงานภาครัฐ บริษัทผู้ผลิต เป็นต้น โดยมี 

เป้าหมายที่ข้อมูลที่มีมูลค่าสูง เช่น ความลับทางการค้า นวัตกรรมใหม่ ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลที่ 

ละเอยีดอ่อนเกีย่วกบัพนัธมติรทางธรุกจิ และข้อตกลงทางธรุกจิ เป็นต้น การก่อการร้ายไซเบอร์ 

เป็นการข่มขู่ภาครัฐด้วยการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ปิดการใช้งานโครงสร้างพื้นฐานที่ส�าคัญ 

เพื่อให้บรรลุเป้าหมายทางการเมือง ศาสนา หรืออุดมการณ์

l การหลอกลวงทางอีเมล ข้อความ เสียง (phishing, smishing , vishing): การหลอกลวงทาง 

อีเมลหรือฟิชชิงเป็นการหลอกลวงด้วยการส่งอีเมลที่น่าเชื่อถือ ดูเหมือนว่าจะมาจากแหล่งที ่

ถกูต้อง เช่น บรษัิททีม่อียูจ่รงิ โดยมข้ีอความทีพ่ยายามหลอกลวงให้ผูร้บัเปิดเผยข้อมลูส่วนบคุคล 

เช่น กรอกข้อมลูบตัรเครดิตลงไป ด้วยการจงูใจบางอย่าง เช่น ขอความช่วยเหลอื แจ้งว่ามปัีญหา 

หรอืชกัชวนให้รบัรางวลั ในบางกรณ ีนอกจากจะหลอกให้ผูใ้ช้กรอกข้อมลูส่วนบคุคลแล้ว อาจมี

การแทรกลงิก์เวบ็ไซต์ทีเ่ขยีนยอูาร์แอลถกูต้อง แต่เชือ่มโยงไปยงัแหล่งอืน่ทีม่มีลัแวร์ต่อไปได้ การ

หลอกลวงทางข้อความหรอืสมชิชงิ เป็นฟิชชงิประเภทหนึง่ทีส่่งข้อความสัน้ เพือ่หลอกลวงให้ผูใ้ช้

ดาวน์โหลดมลัแวร์ลงบนสมาร์ตโฟน การหลอกลวงทางเสยีงหรอืวิชชงิ คล้ายกบัสมชิชงิแต่เหยือ่

จะได้รบัข้อความเสยีง บอกให้โทรไปทีเ่ลขหมายหรือเข้าเวบ็ไซต์ใดเวบ็ไซต์หนึง่ เพือ่หลอกให้เปิด

เผยข้อมูลส่วนบุคคล หรือข้อมูลทางการเงินที่ส�าคัญ

มัลแวร์และการโจมตีทางไซเบอร์เหล่านี้ เป็นเพียงส่วนหนึ่งเท่านั้น ผู้ใช้จึงควรตระหนักถึงภัยและ

ความเส่ียงด้านความมัน่คง ใช้คอมพวิเตอร์และอนิเทอร์เนต็ด้วยความระมดัระวงั ศกึษาหาความรูเ้พิม่เตมิ เพือ่
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ป้องกนัตนเองจากภัยเท่าทีส่ามารถท�าได้ และด�าเนนิตามการจดัการด้านความมัน่คง และนโยบายความมัน่คง

ขององค์กร ธุรกิจสามารถตรวจสอบข้อมูลอัปเดตเกี่ยวกับช่องโหว่ หรือภัยที่เกิดขึ้นได้จากศูนย์ประสานการ

รักษาความมั่นคงปลอดภัยระบบคอมพิวเตอร์ประเทศไทย (ไทยเซิร์ต) ดังแสดงในภาพประกอบที่ 7.4

ภาพประกอบที่ 7.4 เว็บไซต์ไทยเซิร์ตเผยแพร่ข่าวสารด้านความมั่นคงทางด้านคอมพิวเตอร์

ที่มา: ศูนย์ประสานการรักษาความมั่นคงปลอดภัยระบบคอมพิวเตอร์ประเทศไทย (ไทยเซิร์ต)

ส�านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2564). วันท่ีสืบค้น 31 มีนาคม 2564, จาก https://www.

thaicert.or.th/alerts/user/alerts-user.html

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l เกมมิฟิเคชัน: ให้ผู้เรียนอธิบายถึงมัลแวร์และการโจมตีทางไซเบอร์ และให้ผู้เรียนอื่นแข่งขันเพื่อ

จัดกลุ่มว่า ค�าอธิบายดังกล่าวหมายถึงมัลแวร์และการโจมตีทางไซเบอร์ใด

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ธุรกิจควรมีแนวทางการรักษาความมั่นคงอย่างไรบ้าง 

และเพื่อวัตถุประสงค์อะไร
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การจัดการด้านความมั่นคง

พื้นฐานความมั่นคงสารสนเทศ

ภาพประกอบที่ 7.5 พื้นฐานความมั่นคงสารสนเทศ

พื้นฐานความมั่นคงสารสนเทศหรือซีไอเอ (CIA triangle/ CIA security triad) เป็นการออกแบบ

วิธีแก้ปัญหาหรอืโซลชูนัการรกัษาความมัน่คงแบบเป็นชัน้เช่ือม ซึง่เป็นการป้องกนัตัง้แต่ระดบัองค์กร เครือข่าย 

โปรแกรมประยุกต์ ผู้ใช้ ตลอดจนสินทรัพย์ จากชั้นเชื่อมที่อยู่ภายนอกสุดไปในสุด ตามล�าดับ ท�าให้การโจมตี

ทางไซเบอร์เกิดได้ยากขึ้น ท�าให้ผู้โจมตียอมแพ้ในที่สุด หรือตรวจพบผู้โจมตีก่อนเกิดอันตราย พื้นฐานความ

มั่นคงสารสนเทศมี 3 ด้านส�าคัญ ดังแสดงในภาพประกอบที่ 7.5 ได้แก่

l การรกัษาความลบั (confidentiality): การรกัษาความลบัคอื การรกัษาไว้ซึง่ความลบัของข้อมลู 

และอนุญาตให้เข้าถึงเฉพาะผู้ใช้ที่มีสิทธิ์เท่านั้น ซึ่งอาจใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวกับวิทยาการเข้ารหัส

ลบั (cryptography) เช่น เครอืข่ายส่วนตวัเสมอืน โครงสร้างพืน้ฐานกญุแจสาธารณะ โพรโทคอล 

ความมั่นคงชั้นเชื่อมการขนส่ง เป็นต้น

l บรูณภาพ (integrity): บรูณภาพคือ การท�าให้แน่ใจว่า ทรพัยากรข้อมลูมคีวามถูกต้อง ไม่ถูกแก้ไข

โดยผู้ที่ไม่มีสิทธิ์หรือไม่ได้รับอนุญาต ซ่ึงการตรวจสอบแฟ้มท่ีถูกเปลี่ยนแปลงอาจใช้โปรแกรม

ตรวจสอบบรูณภาพ (integrity checker) เช่น Tripwire ในการตรวจสอบ ทัง้นี ้การมแีฟ้มแปลก

ปลอม เช่น ไวรัส มาอยู่ในคอมพิวเตอร์ ก็นับเป็นการสูญเสียบูรณภาพเช่นกัน

l สภาพพร้อมใช้งาน (availability): สภาพพร้อมใช้งานคือ การด�าเนินงานได้ของคอมพิวเตอร์

และเครือข่ายในเวลาที่ต้องการใช้งาน อีกท้ังมีการกู้ระบบคืนอย่างรวดเร็วหากมีความล้มเหลว

หรอืภยัพบิตั ิองค์กรจงึควรมกีารวางแผนความต่อเนือ่งทางธรุกิจ (business continuity plan: 

BCP) ที่สรุปขั้นตอนเพ่ือให้องค์กรสามารถปฏิบัติงานได้ ในกรณีเกิดภัยพิบัติหรือการโจมตี 

เครือข่าย การวางแผนความต่อเนื่องทางธุรกิจมีแผนการกู้คืนจากภัยพิบัติเป็นส่วนหนึ่ง
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การรักษาความมั่นคงสารสนเทศ
การรักษาความมั่นคงสารสนเทศหรือซีไอเอในระดับต่างๆ สามารถด�าเนินการ โดยสรุปได้ ดังนี้
l การรักษาความมั่นคงซีไอเอในระดับองค์กร: การรักษาความมั่นคงซีไอเอในระดับองค์กรท�าได้

โดย 1) การมีกลยุทธ์ด้านความมั่นคง (security strategy) และ 2) แดชบอร์ดความมั่นคง 
(security dashboard) การวางกลยุทธ์ด้านความมั่นคงอาจเริ่มต้นจาก 1) การประเมินความ
เสีย่ง (risk assessment) ทีเ่ป็นการระบแุละจดัล�าดบัความส�าคญัของความเสีย่งและภยัคกุคาม
ที่องค์กรต้องเผชิญ 2) การวางแผนการกู้คืนจากภัยพิบัติ (disaster recovery plan: DRP) ที่
แสดงรายการงานที่ต้องท�า เพื่อกู้ข้อมูลและอุปกรณ์ที่เสียหาย และขั้นตอนในการเตรียมพร้อม
ส�าหรับภัยพิบัติ เช่น การจัดเตรียมอุปกรณ์ไฟฟ้าส�ารองหรือยูพีเอส การส�ารองแฟ้มข้อมูล การ
ทบทวนมาตรฐานความปลอดภัยและอัคคีภัย การฝึกอบรมพนักงาน แผนการทดสอบ การระบุ
ผู้จ�าหน่ายฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ทั้งหมด การทบทวนกรมธรรม์ประกันภัย การตั้งค่าและการ
ส�ารองข้อมลูนอกสถานที ่การจ�าลองภยัพบิตัเิพือ่ประเมินการตอบสนอง เป็นต้น 3) การก�าหนด
นโยบายความมั่นคง (security policy) ที่เป็นข้อก�าหนดด้านความมั่นคงปลอดภัยขององค์กร 
ซึ่งปัจจุบันรวมถึงอุปกรณ์เคลื่อนท่ีซ่ึงถูกน�ามาใช้ในองค์กรมากข้ึน พร้อมการควบคุมและการ
ลงโทษที่จ�าเป็น เพื่อให้เป็นไปตามข้อก�าหนดเหล่านั้น น�าข้อก�าหนดเหล่านี้ไปบังคับใช้ในระบบ
อัตโนมัติต่างๆ ขององค์กร เพื่อสะท้อนถึงนโยบายความมั่นคงที่เป็นลายลักษณ์อักษร ทบทวน
นโยบายความมั่นคงดังกล่าว ที่ให้ค�าแนะน�าแก่พนักงานอยู่เสมอ 4) การตรวจสอบด้านความ
มั่นคง (security audit) เพื่อให้แน่ใจว่า มีการปฏิบัติตามนโยบายความมั่นคงที่ก�าหนดไว้ เช่น 
การลบบัญชีผู้ใช้ทันทีที่พนักงานลาออกจากบริษัท เป็นต้น รวมถึงปฏิบัติตามกฎหมาย และ
มาตรฐานที่ก�ากับดูแล

  นอกจากนี้ องค์กรควรมีแดชบอร์ดความมั่นคง ที่แสดงถึงดัชนีชี้วัดสมรรถนะที่ครอบคลุม 
เพ่ือท�าให้การตรวจสอบและระบภุยัคกุคามท�าได้ง่ายขึน้ แสดงถงึสถานะความมัน่คงขององค์กร
ในแต่ละมิติด้วยสีเขียว เหลือง แดง เพื่อเห็นภาพรวมได้ทันที มีการตอบสนองต่อเหตุการณ์  
(incident) ด้านความมั่นคงที่เกิดขึ้นได้ ตั้งแต่ 1) การแจ้งเตือนเหตุการณ์ ที่ก�าหนดผู้ที่จะแจ้ง 
และแจ้งว่าอย่างไร 2) การคุ้มครองหลักฐานและการลงบันทึกหรือล็อกกิจกรรมที่เกิดขึ้น เก็บ 
หลกัฐานเพือ่การด�าเนินคดีต่อไป บันทึกเหตกุารณ์ และใช้ข้อมลูเพือ่จัดการและตดิตามเหตกุารณ์
ที่เกิดขึ้น 3) การจ�ากัดการขยายตัวของเหตุการณ์ ด้วยการปฏิบัติตามแผนรับมือเหตุการณ์  
(incident response plan) และปิดหรือตัดการเชื่อมต่อระบบส�าคัญจากเครือข่าย 4) การถอน
รากถอนโคน ทีเ่ป็นการรวบรวมหลกัฐานทีเ่ป็นไปได้ทัง้หมด ส�ารองข้อมลู ก�าจดัมลัแวร์แล้วสร้าง
ข้อมูลส�ารองใหม่ 5) การติดตามและประเมินผลเหตุการณ์ ที่เป็นการระบุให้ชัดเจนว่าเกิดอะไร
ขึ้น ประเมินการตอบสนอง และเขียนรายงานเหตุการณ์

l การรักษาความมั่นคงซีไอเอในระดับเครือข่าย: การรักษาความมั่นคงซีไอเอในระดับเครือข่าย

ท�าได้ด้วยเทคโนโลยีหรือวิธีการที่หลากหลาย ได้แก่
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 o การพิสูจน์ตัวจริง (authentication) ที่เป็นการตรวจสอบสิทธิ์ด้วย 1) สิ่งที่ผู้ใช้รู้ 2) สิ่งที่ผู้
ใช้มี หรือ 3) สิ่งที่ผู้ใช้เป็น ปัจจุบันยังมีการตรวจสอบการอนุญาตสองปัจจัย (two-factor  
authorization) คือ การตรวจสอบด้วยสิ่งท่ีผู้ใช้รู้ สิ่งท่ีผู้ใช้มี หรือสิ่งท่ีผู้ใช้เป็นร่วมกัน  
2 วิธี เช่น การใส่ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน (สิ่งที่ผู้ใช้รู้) ร่วมกับรหัสผ่านใช้ครั้งเดียว (one-time 
password: OTP) (สิ่งที่ผู้ใช้มี) เป็นต้น นอกจากนี้ ยังอาจใช้การพิสูจน์ตัวจริงด้วยลักษณะ
ทางชีวิมิติ (สิ่งที่ผู้ใช้เป็น) เช่น ใบหน้า ลายนิ้วมือ ม่านตา จอตา รูปร่างมือ ฝ่ามือ หลอด
เลือดด�า เป็นต้น

 o ด่านกันบกุรกุหรอืไฟร์วอลล์ (firewall) เป็นการใช้ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรอืทัง้สองอย่างรวม
กัน ถูกวางไว้ระหว่างเครือข่ายภายในองค์กรและอินเทอร์เน็ต เรียกว่า ไฟร์วอลล์ภายนอก 
(outer firewall) หรือวางไว้ระหว่างเครื่องบริการเว็บที่ติดกับไฟร์วอลล์ภายนอกและแลน/
ระบบภายในองค์กร เรยีกว่า ไฟร์วอลล์ภายใน (inner firewall) รวมถงึควรเปิดใช้ไฟร์วอลล์ 
ณ คอมพิวเตอร์เครื่องแม่ข่ายหรือโฮสต์ด้วย เพ่ือจ�ากัดการเข้าถึงตามนโยบายการเข้าถึงท่ี 
วางไว้

     บริษทั Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Magic Quadrant ทีเ่ป็นการส�ารวจตลาดเทคโนโลยี
ดิจิทัลในหลายประเภท โดยมี ‘ผู้น�า’ เป็นกลุ่มของผู้ขายที่มีความสามารถในการด�าเนินงาน
และความสมบรูณ์ของวสิยัทัศน์โดดเด่นทีส่ดุ เดอืนพฤศจกิายน ปี ค.ศ. 2020 Gartner Magic 
Quadrant ระบใุห้ Palo Alto Networks, Fortinet, Check Point Software Technologies 
อยู่ในกลุ่มผู้น�าของไฟร์วอลล์เครือข่าย นอกจากนี้ บริษัท Gartner ยังได้น�าเสนอ Gartner 
Peer Insights ทีร่วบรวมความคดิเหน็ของผูใ้ช้เทคโนโลยใีนระดบัวสิาหกจิ การสบืค้นข้อมลู
ในวันที่ 26 มิถุนายน ปี ค.ศ. 2021 จาก Gartner Peer Insights ระบุไฟร์วอลล์เครือข่าย  
ทีไ่ด้รบัการจดัอนัดบัจากผูใ้ช้สงูสดุ 3 อนัดบั ได้แก่ FortiGate: Next Generation Firewall 
(NGFW), Next Generation Firewall โดย Check Point Software Technologies และ 
PA-Series เป็นทางเลือกที่ธุรกิจสามารถน�ามาใช้ได้

 o ระบบตรวจจับการบุกรุก (intrusion detection system: IDS) เป็นการใช้ฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ หรือทั้งสองอย่างรวมกัน ตรวจสอบการจราจรเครือข่าย การใช้ทรัพยากร และ
กิจกรรมของระบบและเครือข่าย โดยใช้ฐานความรู้ หรือพฤติกรรม เพื่อตรวจจับการ 
ส่งข้อมูลเข้าหรือออกเครือข่ายที่หลีกเลี่ยงมาตรการความมั่นคง ถูกวางไว้หน้าไฟร์วอลล์  
เพื่อระบุลายเซ็นการโจมตี ติดตามแบบรูปหรือแบบแผนการโจมตี แจ้งเตือนแก่ไฟร์วอลล์ 
และผูด้แูลระบบหรอืผูด้แูลเครอืข่าย ท�าให้อปุกรณ์จดัเส้นทางหรอืเราต์เตอร์ตัดการเชือ่มต่อ 
กับแหล่งที่น่าสงสัย และป้องกันการโจมตีให้ระบบปฏิเสธการให้บริการแบบกระจายได้

 o การเข้ารหัสลับ (encryption) เป็นการแปลงข้อความหรือข้อมูลให้อยู่ในรูปข้อความเข้า
รหัส (cipher text) ที่อ่านไม่ได้โดยผู้ที่ไม่ได้ตั้งใจส่งให้ วิธีการเข้ารหัสบนเครือข่าย ได้แก่  
โพรโทคอลชั้นซ็อกเก็ตท่ีปลอดภัย (secure socket layer: SSL) ซ่ึงปัจจุบันถูกแทนท่ี
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ด้วยโพรโทคอลความมั่นคงชั้นเชื่อมการขนส่ง (transport layer security: TLS) รวมถึง 
โพรโทคอลวธิขีนส่งข้อความหลายมติทิีม่คีวามม่ันคงหรอืเอชททีีพเีอส (hypertext transfer 
protocol secure: HTTPS) ทีใ่ช้กบัเวบ็ไซต์ วิธกีารเข้ารหสัลบัโดยทัว่ไปม ี2 วธิคีอื 1) การเข้า 
รหัสลับแบบกุญแจสมมาตร (symmetric key encryption) ที่เป็นการเข้ารหัสที่ผู้รับและ
ผู้ส่งใช้กุญแจเดียวกันในการเข้าและถอดรหัส และ 2) การเข้ารหัสลับแบบกุญแจอสมมาตร 
(asymmetric key encryption) บางครัง้เรยีก การเข้ารหสัลบัแบบกญุแจสาธารณะ (public 
key encryption) ที่เป็นการใช้กุญแจสาธารณะของผู้รับในการเข้ารหัส และใช้กุญแจส่วน
บุคคลของผู้รับในการถอดรหัส

     การเข้ารหสัลบัแบบกญุแจสมมาตรถูกใช้ปกป้องความมัน่คงของแลนไร้สายในการเชือ่มต่อ 
ไวไฟ ซึ่งผู้ใช้ควรก�าหนดรูปแบบการเข้ารหัสพื้นฐานขั้นสูงที่สุด WPA3 หรือสูงกว่าดังที่ได้
กล่าวมาแล้ว ขณะที่การเข้ารหัสลับแบบกุญแจอสมมาตร ถูกต่อยอดน�าไปใช้ท�าโครงสร้าง 
พืน้ฐานกุญแจสาธารณะ (public key infrastructure) ทีท่�าให้ผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็ แลกเปลีย่น
ข้อมูลกันได้อย่างปลอดภัยและเป็นส่วนบุคคล โครงสร้างพ้ืนฐานกุญแจสาธารณะยังเป็น 
พืน้ฐานของการออกใบรบัรองดจิทิลั (digital certificates) ข้อมลูอเิลก็ทรอนกิส์ทีป่ระกอบด้วย 
ข้อมูลส่วนบุคคลและกุญแจสาธารณะ ออกให้โดยผู้มีอ�านาจออกใบรับรอง (certification 
authority: CA) ที่ท�าหน้าที่ตรวจสอบเอกลักษณ์ของผู้ใช้ และเก็บข้อมูลไว้ในเซิร์ฟเวอร์ที่
สร้างใบรบัรองดจิทัิลเข้ารหสัลบั ซึง่การท�างานของโพรโทคอลวธิขีนส่งข้อความหลายมติทิีม่ี
ความมั่นคงหรือเอชทีทีพีเอส ต้องอาศัยใบรับรองดิจิทัล โครงสร้างพื้นฐานกุญแจสาธารณะ
จึงถูกใช้อย่างแพร่หลายกับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ที่ต้องการความปลอดภัยของการ 
ท�ารายการเปลี่ยนแปลง

 o เครือ่งบรกิารแทนหรอืตัวบริการแทน (proxy server) และเครอืข่ายส่วนตวัเสมอืน (virtual 
private network) เครื่องบริการแทนเป็นคอมพิวเตอร์ที่ท�าหน้าที่ส่งค�าขอไปยังเว็บไซต์ 
เซิร์ฟเวอร์ หรือบริการอื่น เพื่อน�ามาเก็บเป็นข้อมูล และส่งให้เครื่องปลายทางที่ต้องการ 
ท�าให้การเข้าถึงข้อมูลเร็วขึ้น เครื่องบริการแทนอยู่ระหว่างผู้ใช้กับอินเทอร์เน็ตภายนอก  
เครือข่ายส่วนตัวเสมือนเป็นการสร้างเส้นทางส่วนบุคคลท่ีปลอดภัย ด้วยการขุดอุโมงค์
ที่เป็นการเข้ารหัสและห่อหุ้มไว้ในกลุ่มข้อมูลหรือแพ็กเกต แล้วส่งไปยังปลายทางผ่าน
อินเทอร์เน็ต เสมือนใช้เครือข่ายส่วนตัว ด้วยโพรโทคอลส�าคัญคือ โพรโทคอลการขุดอุโมงค์ 
(layer two tunneling protocol: L2TP) และโพรโทคอลความมั่นคงของไอพี (Internet 
protocol security: IPSec)

l การรักษาความม่ันคงซีไอเอในระดับโปรแกรมประยุกต์: การรักษาความม่ันคงซีไอเอในระดับ
โปรแกรมประยุกต์สามารถใช้ 1) การพิสูจน์ตัวจริง ก่อนการอนุญาตให้เข้าถึงโปรแกรมประยุกต์ 
เช่นเดียวกบัการรักษาความมัน่คงซีไอเอในระดับเครอืข่าย เช่น การใช้การตรวจสอบการอนญุาต

สองปัจจัย เป็นต้น นอกจากน้ี องค์กรควรมี 2) การก�าหนดบทบาทของผู้ใช้และบัญชีผู้ใช้ 
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เพื่อระบุว่า ผู้ใช้ใดมีอ�านาจในการด�าเนินการอะไรบ้าง มี 3) การแยกหน้าท่ีความรับผิดชอบ 

เช่น ผู้ขอจัดซื้อ ผู้อนุมัติค�าขอ ผู้จัดการสินค้าคงคลัง ผู้อนุมัติการจ่ายเงินผู้ขาย เป็นคนละคนกัน 

เป็นต้น รวมถึงควรมี 4) การเข้ารหัสลับข้อมูลของระบบวิสาหกิจที่ส�าคัญด้วย

l การรกัษาความมัน่คงซไีอเอในระดบัผูใ้ช้: นกัศกึษาในทีป่รกึษาของผูเ้ขยีนได้ท�าการวจัิยเกีย่วกบั 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการป้องกันอาชญากรรมคอมพิวเตอร์หรืออาชญากรรมไซเบอร์ของ

บคุคล ภายใต้ทฤษฎแีรงจูงใจในการป้องกนั (protection motivation theory: PMT) เกบ็ข้อมลู

จากผูใ้ช้คอมพวิเตอร์ส่วนบคุคลจ�านวน 600 คน ผลการวจิยัชีว่้า การประเมนิภยัคกุคาม (threat 

appraisal) ได้รับอิทธิพลเชิงบวกจากบุคลิกภาพแบบมีสติสัมปชัญญะ (conscientiousness 

personality) บรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย ประสบการณ์ในอดีตเก่ียวกับอาชญากรรมไซเบอร์ และ

การรับรู้คุณค่าของข้อมูล มากไปน้อยตามล�าดับ ขณะท่ีการประเมินปรับตนเมื่อเผชิญปัญหา

หรือการรับมือกับปัญหา (coping appraisal) ได้รับอิทธิพลเชิงบวกจากความรู้ด้านความมั่นคง 

บุคลิกภาพแบบมีสติสัมปชัญญะ บรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย และได้รับอิทธิพลเชิงลบจากค่าใช้จ่าย

ในการป้องกัน ตามล�าดับ การประเมินการรับมือกับปัญหาและการประเมินภัยคุกคามดังกล่าว 

สร้างแรงจูงใจในการป้องกันปัญหา (protection motivation) โดยการประเมินการรับมือกับ

ปัญหา แรงจูงใจในการป้องกันปัญหา และการประเมินภัยคุกคาม ผลักดันให้เกิดพฤติกรรมการ

ป้องกันอาชญากรรมไซเบอร์ของบุคคลขึ้นจริง มากไปน้อยตามล�าดับ

  ดังนัน้ การรกัษาความมัน่คงซีไอเอในระดบัผู้ใช้จงึควรเริม่ต้นจาก 1) การสร้างความตระหนัก  

การให้ความรู ้ และการฝึกอบรมด้านความมั่นคงแก่พนักงานทุกคน ทุกระดับ ทุกแผนก 

รวมถึงให้มีการประเมินตนเองด้านความมั่นคง ซึ่งอาจเป็นการประเมินเกี่ยวกับภัยคุกคาม 

และการประเมนิการรบัมอืกบัปัญหาดงัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว นอกจากนี ้ในระดบัผูใ้ช้ เช่น คอมพวิเตอร์

และอุปกรณ์เคลื่อนที่ส่วนบุคคลของผู้ใช้ ควรมี 2) การพิสูจน์ตัวจริง เช่น การใช้การตรวจสอบ

การอนญุาตสองปัจจยั หรอืการพสิจูน์ตัวจรงิด้วยลกัษณะทางชวีมิติ ิเป็นต้น ก�าหนดรหสัผ่านทีม่ี

ความปลอดภยั เช่น มอีย่างน้อย 12 ตวั ประกอบด้วยตวัเลข ตวัอกัษรพมิพ์ใหญ่ พมิพ์เลก็ อกัขระ

พิเศษ และไม่เป็นค�าในพจนานุกรม เป็นต้น รวมถึง 3) การอัปเดตระบบปฏิบัติการอยู่เสมอ  

ตดิตัง้และอปัเดตโปรแกรมป้องกนัไวรสั สปายแวร์ เปิดใช้ไฟร์วอลล์ส่วนบุคคล (personal firewall)  

บนคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ทุกเครื่อง 

l การรักษาความมั่นคงซีไอเอในระดับสินทรัพย์: การรักษาความมั่นคงซีไอเอในระดับสินทรัพย์ 

เช่น การเก็บสินทรัพย์ขององค์กรไว้ในพื้นท่ีท่ีมีการป้องกัน การใช้ตัวยึดสายเคเบิลกับโน้ตบุ๊ก

คอมพิวเตอร์ การติดตั้งโปรแกรมติดตามอุปกรณ์ เช่น  Find My iPhone การเข้ารหัสลับท้ัง

ดิสก์เพื่อปกป้องข้อมูล การเลือกใช้ฮาร์ดแวร์ท่ีมีเทคโนโลยีรักษาความมั่นคงระดับฮาร์ดแวร์ 

(secured-core PC) เป็นต้น บริษัท Gartner ได้น�าเสนอ Gartner Peer Insights ที่รวบรวม

ความคิดเห็นของผู้ใช้เทคโนโลยีในระดับวิสาหกิจ การสืบค้นข้อมูลในวันที่ 26 มิถุนายน ปี ค.ศ. 
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2021 จาก Gartner Peer Insights ระบุเครื่องมือที่เกี่ยวข้องกับการป้องกันข้อมูลที่อยู่ปลาย

ทางและบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (information-centric endpoint and mobile protection) 

ที่ได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ Microsoft BitLocker, SecureDoc,  

Seclore Rights Management ระบแุพลตฟอร์มการป้องกนับนอปุกรณ์ปลายทาง (endpoint 

protection platform: EPP) ที่ได้รับการจัดอันดับจากผู้ใช้สูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ Kaspersky 

Endpoint Security for Business, Symantec Endpoint Protection, McAfee Endpoint 

Security และระบเุครือ่งมอืจดัการอปุกรณ์ปลายทางรวม (unified endpoint management: 

UEM) ทีไ่ด้รบัการจัดอนัดับจากผูใ้ช้สงูสดุ 3 อนัดับ ได้แก่ Workspace ONE, MobileIron UEM, 

Microsoft Endpoint Manager เป็นทางเลือกที่ธุรกิจสามารถน�ามาใช้ได้

ส�าหรับการใช้บริการการประมวลผลแบบคลาวด์ ท่ีได้รับความนิยมในปัจจุบัน อาจช่วยเพิ่มความ

ปลอดภยัได้มากขึน้ เนือ่งจากผูใ้ห้บรกิารมคีวามเชีย่วชาญทางเทคนคิ แยกการเกบ็ข้อมลูหรอืระบบทางตรรกะ

และกายภาพ ลดความอ่อนแอหรือภาวะเสี่ยงสูง เพิ่มความยืดหยุ่น และมักมีเทคโนโลยีที่ใหม่กว่า อย่างไรก็ดี 

บริษัทควรพิจารณาและให้ความส�าคัญกับการท�าข้อตกลงระดับการให้บริการ (service level agreement: 

SLA) กับผู้ให้บริการคลาวด์ โดยเฉพาะในมิติของ 1) สภาพพร้อมใช้งาน 2) กรรมสิทธิ์หรือความเป็นเจ้าของ

ข้อมูล 3) ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่ระบบคลาวด์ใช้งาน 4) การกู้คืนจากภัยพิบัติและการส�ารองข้อมูล และ  

5) ความรับผิดชอบของลูกค้าหรือผู้ให้บริการ

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การอภิปรายกลุ่ม: ให้ผู้เรียนค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติม ประเมินต้นทุนและค่าใช้จ่าย เพื่อแนะน�า

มหาวทิยาลยั เกีย่วกบัการน�าการรกัษาความมัน่คงสารสนเทศไปปฏบิตั ิภายใต้งบประมาณทีถ่กู

ก�าหนดขึ้นโดยผู้สอน

ประเด็นด้านจริยธรรมและกฎหมาย
ศีลธรรม (moral) เป็นหลักการหรือความเช่ือส่วนบุคคลว่า สิ่งใดถูกหรือผิด บุคคลจึงตัดสินใจ 

แสดงออกการกระท�า และแสดงความเป็นตัวตนตามศีลธรรม จริยธรรม (ethic) เป็นมาตรฐาน บรรทัดฐาน 

หรือจรรยาบรรณที่ถูกคาดหวังโดยกลุ่มท่ีบุคคลนั้นอยู่ ซึ่งอนุญาตหรือไม่อนุญาตให้บุคคลนั้น แสดงออกซึ่ง

การกระท�า เช่น จรรยาบรรณวิชาชีพ จริยธรรมจึงอาจแตกต่างกันไปตามอายุ กลุ่มวัฒนธรรม ภูมิหลังทาง

ชาตพัินธุ ์ศาสนา ประสบการณ์ชีวติ การศกึษา หรอืเพศได้ กฎหมาย (law) เป็นระบบของกฎทีถ่กูบงัคบัใช้โดย

สถาบัน บอกบุคคลว่าสิ่งใดท�าได้หรือท�าไม่ได้ ไม่สามารถฝ่าฝืนได้ ซึ่งในหัวข้อนี้จะเน้นการอธิบายถึงประเด็น

ด้านจริยธรรมและกฎหมาย เพราะมีความเกี่ยวข้องกับธุรกิจ

จริยธรรมและกฎหมายไม่ใช่สิ่งเดียวกัน จึงอาจมีการกระท�าท่ีถูกกฎหมายแต่ผิดจริยธรรม หรือมี

การกระท�าที่ผิดกฎหมายและผิดจริยธรรม ผู้เขียนได้ท�าการวิจัยศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพล และผลที่ตามมาของ

ความตัง้ใจในการละเมดิหรอืซือ้ผลติภณัฑ์ดิจิทลั ผลการวจิยัชีว่้า จรยิธรรมส่งผลเชงิลบสงูทีส่ดุต่อความตัง้ใจใน
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การละเมิดลิขสิทธิ์ และส่งผลเชิงบวกสูงที่สุดต่อความตั้งใจในการจ่ายเงินซื้อผลิตภัณฑ์ดิจิทัล ขณะที่การมีอยู่ 

ของทรัพยากรทีส่นบัสนนุการละเมดิลขิสทิธิ ์เช่น ซอฟต์แวร์เถือ่นบนอนิเทอร์เนต็ เพิม่ความตัง้ใจในการละเมดิ

ลิขสิทธิ์ได้เช่นกัน ในทางกลับกัน ความหลงใหลหรือช่ืนชมในเจ้าของผลิตภัณฑ์ดิจิทัล เช่น บริษัท ศิลปิน  

ส่งเสริมความตั้งใจในการจ่ายเงินซ้ือผลิตภัณฑ์ดิจิทัลได้ ความตั้งใจในการละเมิดหรือซ้ือผลิตภัณฑ์ดิจิทัล 

เหล่านี้ ส่งผลต่อพฤติกรรมการละเมิดหรือซื้อผลิตภัณฑ์ดิจิทัล เช่น ซอฟต์แวร์ เพลง ในที่สุด

ผู้เขียนยังได้ท�าการวิจัยลึกลงไป เพ่ือเปรียบเทียบระหว่างผู้ละเมิดลิขสิทธิ์ที่ใช้ผลิตภัณฑ์ดิจิทัล

เท่านั้น กับผู้ละเมิดลิขสิทธิ์ที่แบ่งปันผลิตภัณฑ์ดิจิทัลสู่บุคคลอื่น เช่น เพื่อน ครอบครัว ผลการวิจัยชี้ว่า การ

รับรู้การแก้ตัวของเพศชายและเพศหญิงไม่แตกต่างกัน แต่การรับรู้เกี่ยวกับจริยธรรมของเพศหญิงสูงกว่าเพศ

ชายอย่างมีนัยส�าคัญ ทั้งนี้ การรับรู้ดังกล่าว ถูกประเมินโดยมุมมองของผู้ตอบแบบสอบถามเอง ไม่ใช่ระดับ

จริยธรรมที่เป็นจริง ส�าหรับการแก้ตัวตามทฤษฎีการแก้ตัว (neutralization theory) ผลักดันให้มีการละเมิด

ลขิสทิธ์ิทัง้สองระดับ ขณะทีจ่รยิธรรมช่วยลดการละเมดิลขิสทิธิท์ีใ่ช้ผลติภณัฑ์ดจิทิลัเท่านัน้ลงได้ แต่ไม่สามารถ

ลดการละเมิดลิขสิทธิ์ขั้นกว่า ท่ีเป็นการแบ่งปันผลิตภัณฑ์ดิจิทัลสู่บุคคลอื่นลงได้อย่างมีนัยส�าคัญ นอกจากนี้ 

หากเปรียบเทียบระหว่างผู้ที่ดาวน์โหลดผลิตภัณฑ์ดิจิทัล เช่น ซอฟต์แวร์ เพลง ภาพยนตร์ ที่ผิดลิขสิทธิ์มาก

กับน้อย จะพบว่า ผู้ที่ดาวน์โหลดผลิตภัณฑ์ดิจิทัลผิดลิขสิทธิ์มากจะมีการรับรู้การแก้ตัวสูงกว่า และการรับรู้

จริยธรรมต�า่กว่าผูท้ีด่าวน์โหลดผลติภณัฑ์ดจิทิลัผดิลขิสทิธิน้์อย อย่างมนียัส�าคญั สะท้อนให้เหน็ถงึความส�าคญั

ของจริยธรรม และการบังคับใช้กฎหมาย

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า การใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์อย่างสูญเปล่าของ

พนักงาน และความผิดพลาดที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มีอะไรบ้าง และธุรกิจได้รับผลกระทบจาก

สิ่งเหล่านี้อย่างไร

การใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์อย่างสูญเปล่า และความผิดพลาดที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
การใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์อย่างสูญเปล่า (computer waste) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์และ

ทรัพยากร โดยเฉพาะทรัพยากรขององค์กรอย่างไม่เหมาะสม ซึ่งอาจเกิดจากการจัดการระบบสารสนเทศ

และทรัพยากรอย่างไม่สมควร เช่น การเลิกใช้ซอฟต์แวร์หรือคอมพิวเตอร์ที่ยังใช้งานได้ดีและมีคุณค่าอยู่ การ

สร้างระบบที่ซับซ้อนแต่ไม่เคยใช้งานอย่างเต็มศักยภาพ การใช้เวลาและเทคโนโลยีดิจิทัลขององค์กรเพื่อ

วัตถุประสงค์ส่วนบุคคล การสร้างข่าวขยะจากคอมพิวเตอร์ขององค์กร เป็นต้น นอกจากนี้ ยังอาจมีความผิด

พลาดทีเ่ก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ (computer-related mistakes) ซึง่เป็นความผดิพลาด ความล้มเหลว หรอืปัญหา

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์อื่น ที่ท�าให้การแสดงผลไม่ถูกต้องหรือใช้งานไม่ได้ มักเกิดจากความผิดพลาดของมนุษย์  

ที่ไม่ปฏิบัติตามขั้นตอนหรือกระบวนงานที่เหมาะสม ความคาดหวังท่ีไม่ชัดเจนและขาดการให้ผลป้อนกลับ 

การพัฒนาโปรแกรมที่มีข้อผิดพลาด หรือการน�าเข้าข้อมูลท่ีไม่ถูกต้อง ตัวอย่างการใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์

อย่างสูญเปล่าและความผิดพลาดที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ เช่น ระบบสารสนเทศท่ีไม่เช่ือมโยงกัน น�าไปสู่การ
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พลาดโอกาส การเพิ่มขึ้นของต้นทุน และการสูญเสียยอดขายของธุรกิจ การจัดหาระบบสารสนเทศที่ซ�้าซ้อน

กันมาใช้ น�าไปสู่การเพิ่มต้นทุนจากทุกองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ การใช้ทรัพยากรสิ้นเปลือง (การใช้

อีเมลองค์กรส่งข้อความในเรื่องส่วนบุคคล การเล่นเกม การดาวน์โหลดภาพยนตร์ การท่องเว็บที่ไม่เกี่ยวกับ

งาน การสั่งซื้อสินค้าออนไลน์ การใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่ไม่เกี่ยวกับงานในเวลางาน เป็นต้น) น�าไปสู่ต้นทุนที่

เพิ่มขึ้น และความเสี่ยงด้านความมั่นคงได้

การใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์อย่างสูญเปล่า และความผิดพลาดที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ หลายครั้ง

เกิดจากการใช้งานอย่างไม่มีจริยธรรม องค์กรจึงควรป้องกันการใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์อย่างสูญเปล่า และ

ความผิดพลาดที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ด้วยขั้นตอนดังนี้

l การก�าหนดนโยบายและกระบวนงาน: การก�าหนดนโยบายและกระบวนงานเป็นการวางนโยบาย 

และกระบวนงานหรือขั้นตอนการปฏิบัติ เพื่อให้ได้มา ใช้ และเลิกใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมี

ประสทิธภิาพ การระบปัุญหาทีพ่บบ่อยทีส่ดุ การฝึกอบรมผูใ้ช้และกลุม่งานทีเ่กีย่วข้อง การจดัท�า

คูม่อืและเอกสารเกีย่วกบัวธิกีารบ�ารงุรกัษาและใช้ระบบ รวมถึงมกีารอนมุตัริะบบและโปรแกรม

ประยุกต์บางอย่าง ก่อนน�าไปใช้จริง

l การด�าเนินตามนโยบายและกระบวนงาน: การด�าเนินตามนโยบายและกระบวนงานเป็นการ

ปฏิบัติตามนโยบายที่วางไว้ เช่น การเก็บข้อมูลแบบอัตโนมัติจากแหล่งต้นทาง การตรวจสอบ

ข้อมลู เพือ่รบัรองความถกูต้องและครบถ้วน การก�าหนดความรบัผดิชอบทีช่ดัเจนเกีย่วกบัความ

ถูกต้องของข้อมูล ภายในระบบสารสนเทศแต่ละระบบ เป็นต้น ซึ่งในขั้นนี้ การฝึกอบรมมีความ

ส�าคัญ เพื่อให้เกิดการยอมรับ และน�านโยบายรวมถึงกระบวนงานไปปฏิบัติ

l การตรวจสอบนโยบายและกระบวนงาน: การตรวจสอบนโยบายและกระบวนงานเป็นการตรวจ

สอบวิธีปฏิบัติที่เป็นกิจวัตร และด�าเนินการแก้ไขวิธีปฏิบัติหากจ�าเป็น รวมถึงการตรวจสอบ

ภายใน (internal audit) เพื่อวัดผลที่เกิดขึ้นจริงกับเป้าหมายที่วางไว้

l การทบทวนนโยบายและกระบวนงาน: การทบทวนนโยบายและกระบวนงานเป็นการตรวจสอบ

ว่า นโยบายปัจจุบันครอบคลุมหรือไม่ มีการพบปัญหาใดๆ ระหว่างข้ันการตรวจสอบเพ่ิมเติม 

องค์กรวางแผนกจิกรรมใหม่ในอนาคตอย่างไร เพราะส่งผลกระทบต่อนโยบายหรอืกระบวนงาน

ใหม่ ที่ต้องการผู้รับผิดชอบ และนโยบายครอบคลุมกรณีฉุกเฉินและภัยพิบัติแล้วหรือไม่

ส�าหรับการวางนโยบายการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ที่ถูกน�ามาใช้ในองค์กรเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ทั้งเพื่อ

วตัถปุระสงค์ส่วนบุคคล และวตัถปุระสงค์ทีเ่กีย่วกบังาน ผูเ้ขยีนได้ท�าการวจิยั เพือ่ศกึษาผลกระทบเชงิลบของ

การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในองค์กร และแนะแนวทางป้องกันผลกระทบเชิงลบ ผ่านการก�าหนดนโยบายการใช้

สือ่สงัคมออนไลน์ ด้วยเทคนคิการศกึษาภยัและการท�างาน (hazard and operability study: HAZOP) วธิทีี่

เป็นโครงสร้างและเป็นระบบ ซึง่ผลกระทบเชงิลบทีอ่าจเกดิขึน้จากการใช้สือ่สงัคมออนไลน์ของพนกังาน ได้แก่ 

1) ผลกระทบต่อชื่อเสียงและตราสินค้า 2) ผลกระทบต่อความมั่นคงและภาวะส่วนตัว และ 3) ผลกระทบต่อ

ผลิตภาพขององค์กร 
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การป้องกันผลกระทบต่อชือ่เสยีงและตราสนิค้า ในเชิงเทคนคิท�าได้โดยการใช้เคร่ืองมอื เช่น Google 

Alerts, Social Mention เพือ่ติดตามการกล่าวถงึองค์กรหรอืตราสนิค้าในสือ่สงัคมออนไลน์เป็นประจ�า และวาง

นโยบายการใช้ส่ือสงัคมออนไลน์ เช่น การก�าหนดสทิธิใ์นการเข้าใช้สือ่สงัคมออนไลน์ท่ีเป็นทางการ ให้สามารถ

ท�าได้เฉพาะตัวแทน รวมถึงประชาสัมพันธ์ถึงตัวแทนอย่างเป็นทางการขององค์กรแก่สาธารณะ เป็นต้น การ

ป้องกันผลกระทบต่อความมั่นคงและภาวะส่วนตัว ในเชิงเทคนิคท�าได้โดยการใช้โปรแกรม เช่น Enterprise 

Vault เพื่อบันทึกข้อมูลการโพสต์ของพนักงานผ่านสื่อสังคมออนไลน์ การตรวจสอบการดาวน์โหลดหรือ 

อปัโหลดแฟ้มข้อมลูของพนกังานผ่านสือ่สงัคมออนไลน์ การบลอ็กการเข้าใช้เวบ็ไซต์สือ่สงัคมออนไลน์ทีม่คีวาม

เสีย่ง รวมถงึด�าเนนิตามวธิกีารรกัษาความมัน่คงสารสนเทศดงัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว และวางนโยบายการใช้สือ่สงัคม

ออนไลน์ เช่น การระบุข้อก�าหนดเกี่ยวกับการปฏิบัติตามกฎหมายที่เกี่ยวข้อง อาทิ พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระท�า

ผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 เป็นต้น การป้องกันผลกระทบทางด้านผลิตภาพ ในเชิงเทคนิคท�าได้โดย

การใช้ซอฟต์แวร์เพือ่ตรวจสอบการใช้งานอนิเทอร์เนต็ของพนกังาน การจ�ากัดการเข้าใช้สือ่สงัคมออนไลน์ทีใ่ช้

ทรัพยากรเครือข่ายขององค์กรมากเกินไป และวางนโยบายการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น การระบุข้อก�าหนด

ที่เกี่ยวกับช่วงเวลาการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของพนักงานในท่ีท�างาน เฉพาะช่วงเวลาพัก หรือช่วงท่ีไม่ใช่เวลา

ท�างาน และข้อก�าหนดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในที่ท�างาน สามารถใช้เพื่อสนับสนุนหน้าที่งานที่รับผิดชอบ 

และสอดคล้องกับเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ขององค์กรได้เท่านั้น เป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การท�าโครงการร่วมกับผู้เรียนด้วยกัน: ให้ผู้เรียนท�าโครงการร่วมกับผู้เรียนอื่น เลือกสื่อสังคม

ออนไลน์มา 1 ประเภททีอ่งค์กรหรอืธรุกจิทีผู่เ้รยีนเลอืกใช้งานจรงิ ศกึษาผลกระทบเชงิบวกและ

ลบของสือ่สงัคมออนไลน์ดงักล่าว และสร้างนโยบายการใช้สือ่สงัคมออนไลน์ส�าหรบัองค์กรหรอื

ธุรกิจนั้น

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า บุคคลทั่วไปควรให้ความส�าคัญกับภาวะส่วนตัวเพราะ

เหตุใด และภาวะส่วนตัวของบุคคลในฐานะพนักงาน ส่งผลต่อธุรกิจอย่างไร

ภาวะส่วนตัว
ภาวะเฉพาะส่วนตัวหรือภาวะส่วนตัว (privacy) บางครั้งเรียกว่า ความเป็นส่วนตัว เป็นสิทธิของ

บุคคลทีจ่ะอยูต่ามล�าพัง โดยปราศจากการสอดส่อง หรือแทรกแซงจากบคุคล องค์กร หรือรฐัอืน่ และสามารถ

ควบคุมข้อมูลส่วนบุคคลของตนได้ สถิติของ We Are Social Inc. และ Hootsuite ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 

2021 ที่แสดงถึงการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทั่วโลก ระบุว่า ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั่วโลกจ�านวน 4.66 พันล้านคน ใน

ช่วงอายุต่างๆ มีความกังวลเกี่ยวกับการใช้ข้อมูลส่วนบุคคลในทางที่ผิดโดยบริษัทคิดเป็น ผู้หญิงร้อยละ 41.6 

และผู้ชายร้อยละ 40.6 ในช่วงอายุ 55-64 ปี ผู้หญิงร้อยละ 37.6 และผู้ชายร้อยละ 34.7 ในช่วงอายุ 45-54 ปี  

ผู้หญิงร้อยละ 35.8 และผู้ชายร้อยละ 30.1 ในช่วงอายุ 16-24 ปี ผู้หญิงร้อยละ 33.1 และผู้ชายร้อยละ 31.6 
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ในช่วงอายุ 35-44 ปี และผู้หญิงร้อยละ 31.6 และผู้ชายร้อยละ 29.1 ในช่วงอายุ 25-34 ปี ตามล�าดับ ส�าหรับ

ประเทศไทย ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่เป็นผู้ใหญ่มีความกังวลเกี่ยวกับภาวะส่วนตัว แสดงออกด้วยการติดตามเวลา

การใช้งาน หรอืจ�ากดัการใช้งานบางแอปในเดอืนทีผ่่านมา ร้อยละ 35.0 มคีวามกงัวลเกีย่วกบัการใช้ข้อมลูส่วน

บคุคลโดยบรษัิท ร้อยละ 26.2 ใช้โปรแกรมป้องกนัโฆษณาในเดอืนทีผ่่านมา ร้อยละ 40.0 และลบคกุกี ้ร้อยละ 

48.7 แสดงถึงความกังวลเกี่ยวกับภาวะส่วนตัวที่เพิ่มขึ้น และน่ากังวลเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ เมื่อข้อมูลที่ส�าคัญอยู่ใน 

รปูดจิทิลั ข้อมลูส่วนบคุคลถกูจัดเกบ็มากขึน้เรือ่ยๆ จนกลายเป็นข้อมลูขนาดใหญ่ และชีวติประจ�าวนัของบคุคล

ถูกเชื่อมต่อ หรือควบคุมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลมากขึ้น เช่น จุดสัมผัสลูกค้าที่เป็นดิจิทัล โทรทัศน์วงจรปิดหรือ

ซีซีทีวี กล้องติดรถยนต์ หรือกล้องบนสมาร์ตโฟน ที่ถ่ายหรือติดตามสิ่งที่เกิดขึ้นกับผู้คนมากขึ้น พนักงานถูก

ติดตามด้วยระบบเฝ้าสังเกต เพื่อตรวจสอบสมรรถนะของพนักงาน เป็นต้น

ส�าหรบัการเข้าใช้งานเวบ็ เช่น อเีมล หรอืการพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์ บคุคลอาจถกูตดิตามด้วยคกุกี้ 

(cookies) แฟ้มข้อความขนาดเล็กหรือข้อมูลที่เก็บไว้ในคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่เมื่อเข้าชมเว็บไซต์ 

เพือ่ท�าให้เวบ็ไซต์ใช้งานง่าย จดจ�าผูใ้ช้ได้ สอดคล้องกับความต้องการและความสนใจของผูใ้ช้ รวมถงึท�าเวบ็ไซต์

ให้เป็นลกัษณะส่วนบคุคล ปัจจบุนั การบังคบัใช้กฎหมายเกีย่วกบัข้อมลูส่วนบคุคล ท�าให้เวบ็ไซต์ต่างๆ ต้องขอ

ความยินยอมเกี่ยวกับการใช้คุกกี้เพิ่มขึ้น นอกจากนี้ เว็บไซต์ยังเก็บแฟ้มลงบันทึกเข้าออก (log file) ของผู้ใช้

ไว้บนเครื่องบริการเว็บ เพื่อช่วยในการระบุเอกลักษณ์หรืออัตลักษณ์ของผู้ใช้ ในกรณีเกิดการบิดเบือนข้อมูล

ประจ�าตัวบนเว็บไซต์ มีการใช้เว็บบีคอน (web beacon/ web bug) ที่เป็นกราฟิกขนาดเล็ก ฝังอยู่ในอีเมล

และหน้าเว็บ เพือ่ตรวจสอบผูท่ี้อ่านข้อความอเีมลหรอืเยีย่มชมเวบ็ไซต์ มกีารใช้เทคโนโลยบีางอย่างทีวิ่เคราะห์

พฤติกรรมของผู้ใช้เว็บและแอปอย่างลึกซึ้ง เช่น Google Analytics 4 Properties และอาจมีสปายแวร์แฝง

ตวัในคอมพวิเตอร์ดงัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว ข้อมลูส่วนบคุคลเหล่านี ้อาจถกูน�าไปใช้เพือ่วตัถปุระสงค์ทางการตลาด 

หรือถูกขายแก่บริษัทที่ขายสินค้าหรือบริการผ่านทางโทรศัพท์ที่เรียกว่า เทเลมาร์เกตติง ส�าหรับที่ท�างาน  

การใช้ทรัพยากร เช่น คอมพิวเตอร์ เซิร์ฟเวอร์ อีเมล หรือเครือข่ายของบริษัท นายจ้างมีสิทธิ์ใช้เทคโนโลยี

และก�าหนดนโยบายขององค์กร เพือ่รกัษาประสทิธภิาพการท�างานของพนกังาน และปกป้องการใช้ทรพัยากร

คอมพิวเตอร์ขององค์กรอย่างสูญเปล่า เช่น การท่องเว็บที่ไม่เหมาะสม เป็นต้น องค์กรจึงมักตรวจสอบอีเมล

และการใช้อินเทอร์เน็ตของพนักงาน ซึ่งมีผลกระทบต่อภาวะส่วนตัวได้ ส�าหรับการใช้ระบบส่งข้อความทันที 

ข้อความอาจถูกถ่ายภาพและส่งต่อได้ ถึงแม้เป็นการสนทนาในกลุ่มเฉพาะ และมีโอกาสท่ีผู้ใช้จะถูกหลอกให ้

ส่งข้อมลูทีอ่่อนไหว เช่น รหสัผ่าน เป็นต้น ส�าหรับการตดิตามบุคคล เทคโนโลย ีอาทิ ระบบก�าหนดรหัสประจ�าตวั 

ด้วยคลื่นความถี่วิทยุหรืออาร์เอฟไอดี อาจถูกฝังอยู่ในผลิตภัณฑ์ เช่น ภาชนะบรรจุยา เสื้อผ้า คอมพิวเตอร์ 

กุญแจรถ หนังสือในห้องสมุด ยางรถยนต์ เป็นต้น สร้างการส่งสัญญาณวิทยุที่อาจน�าไปสู่ความกังวลเกี่ยวกับ

ภาวะส่วนตัวได้ ส�าหรับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ การเผยแพร่ข้อมูลส่วนบุคคล เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับบุตรหลาน 

หรือการแสดงออกที่ไม่เหมาะสมบนสื่อสังคมออนไลน์ อาจถูกน�าไปเผยแพร่ต่อ ด้วยการแชร์ ถ่ายภาพแล้วส่ง

ต่อ หรือด้วยวิธีการอื่น อาจท�าให้เจ้าของข้อมูลเสียชื่อเสียง หรือน�าภัยมาสู่เจ้าของข้อมูลได้ เช่น โพสต์ว่าก�าลัง

ไปเที่ยวต่างจังหวัด ไม่อยู่บ้าน อาจก่อให้เกิดการโจรกรรมได้ ส�าหรับการรั่วไหลของข้อมูล ที่เป็นการเปิดเผย
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ข้อมูลที่ละเอียดอ่อนโดยไม่ตั้งใจ จากจุดอ่อนหรือช่องโหว่ด้านความมั่นคง ก็ถือเป็นการละเมิดภาวะส่วนตัว

เช่นกัน ดังกรณีของบริษัทผู้ผลิตกล้องวงจรปิดแห่งหนึ่งในประเทศสหรัฐอเมริกา ท่ีมีการรั่วไหลของรหัสผ่าน

ในระดับผู้ดูแลระบบ ท�าให้ผู้อื่นเข้าถึงภาพสด รวมถึงภาพย้อนหลังจากกล้องวงจรปิดได้ ส่งผลกระทบต่อทั้ง

บุคคล และหน่วยงานที่เป็นลูกค้า เป็นต้น

บุคคลจึงควรมีการจัดการเพื่อรักษาภาวะส่วนตัว ตามแนวทางต่างๆ ดังต่อไปนี้

l ท�ารายการเปลีย่นแปลง เช่น การซือ้สนิค้า กับเฉพาะเวบ็ไซต์ท่ีมนีโยบายความเป็นส่วนตวั (privacy 

policy) ทีแ่สดงไว้อย่างชดัเจน อ่าน และท�าความเข้าใจได้ง่าย หรอืมรีะบบทีด่ใีนการปกป้องผูใ้ช้

และข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ใช้ เช่น การแสดงชื่อผู้ซื้อและรีวิวสินค้าแบบนิรนาม เป็นต้น

l ก�าหนดค่าความปลอดภัยของเว็บเบราว์เซอร์ เกี่ยวกับคุกกี้ ภาษาบทค�าสั่งหรือสคริปต์ ตัวเสริม

หรือปลั๊กอิน หน้าต่างแบบผุดขึ้นหรือวินโดว์แบบผุดขึ้น และล้างข้อมูลประวัติการท่องเว็บเป็น

ประจ�า

l สร้างบัญชีอีเมลอื่นหรือแยกกัน ส�าหรับผู้ค้าหรือเว็บไซต์การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หลีกเลี่ยง

การใช้บัญชีสื่อสังคมออนไลน์เข้าสู่เว็บไซต์อื่น และลงบันทึกเข้าในคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือ

ของบุคคลอื่น เพื่อลดการน�าข้อมูลส่วนบุคคลไปใช้

l ค้นหาข้อมูลส่วนบุคคลที่ถูกจัดเก็บในฐานข้อมูลบริษัท หรือเว็บไซต์ออนไลน์ เช่น Google, 

Facebook, Microsoft ตรวจสอบให้แน่ใจว่า ข้อมูลส่วนบุคคลที่ถูกรวบรวม มีการใช้งานตาม

วตัถปุระสงค์ทีร่ะบไุว้ ท�าลายหรอืลบข้อมลูส่วนบคุคลเมือ่ไม่ใช้ข้อมลูตามวัตถปุระสงค์ และหลกี

เลีย่งการใช้งานเวบ็หรอืแอป ทีข่อข้อมลูส่วนบุคคลหรือสทิธใินการใช้ข้อมลูท่ีมากเกนิความจ�าเป็น 

รวมถึงขอยกเลิกการเป็นสมาชิก (unsubscribe) ในรายการเมล (mailing list) ที่สร้างความ

ร�าคาญ และแจ้งผู้ให้บริการอีเมลทราบว่า อีเมลใดเป็นไปรษณีย์ขยะ

l จ�ากดัการเข้าถงึข้อมลูส่วนบคุคล เช่น เฟซบุก๊สามารถก�าหนดระดบัการมองเหน็เนือ้หาทีถ่กูโพสต์

แก่สาธารณะ เพื่อน เพื่อนยกเว้นคนรู้จัก เพื่อนเฉพาะบางคน ผู้ใช้เท่านั้น หรือก�าหนดเองโดย 

ผูใ้ช้ได้ และจดักลุ่มเพือ่นเป็นเพือ่น คนรูจ้กั คนทีถู่กจ�ากดัการมองเหน็ หรอืเพือ่นสนทิได้ เป็นต้น 

และใช้มาตรการที่จ�าเป็นทั้งหมดในเชิงรุก เพื่อป้องกันการเข้าถึงและการใช้ข้อมูลส่วนบุคคลใน

ทางที่ผิด เช่น เครื่องมือตรวจสอบภาวะส่วนตัว เพื่อป้องกันไม่ให้ข้อมูลส่วนบุคคลถูกเปิดเผย 

โดยไม่ได้รับความยินยอม หรือน�าไปใช้เพื่อวัตถุประสงค์ที่ไม่เปิดเผย

l ระมัดระวังการแบ่งปันข้อมูลส่วนบุคคล เช่น ควรกรอกแบบฟอร์มโดยให้ข้อมูลส่วนบุคคล 

เท่าที่จ�าเป็น ระมัดระวังการโพสต์ข้อมูลส่วนบนสื่อสังคมออนไลน์ เนื่องจากถึงแม้ผู้ใช้จ�ากัดการ

เข้าถึงหรือก�าหนดระดับการมองเห็นเนื้อหาแล้ว ไม่มีสิ่งใดรับประกันได้ว่า ผู้ที่มีสิทธิ์เห็นเนื้อหา 

เช่น เพือ่นจ�านวนมากของผูใ้ช้ จะไม่เผยแพร่ข้อมลูดงักล่าวต่อไปยงัผูท้ีไ่ม่มสีทิธิด้์วยวธิกีารใดวธิี

การหนึ่ง นอกจากนี้ ควรหลีกเลี่ยงการให้ข้อมูลส่วนบุคคลแก่ผู้อื่นทางโทรศัพท์หรืออีเมล และ

ปฏิเสธค�าขอของเว็บไซต์หรือแอปที่ต้องการรวบรวมข้อมูลที่ไม่จ�าเป็น
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l รักษาความมั่นคงของสารสนเทศตามมาตรการดังที่ได้กล่าวมาแล้ว ใช้กระบวนงานหรือขั้นตอน

การตรวจสอบข้อมูล เพื่อรับรองความถูกต้องและอัปเดตของข้อมูลส่วนบุคคล ให้ความใส่ใจกับ

การตัง้ค่าความปลอดภยัของบญัชผีูใ้ช้ เช่น สือ่สงัคมออนไลน์ ทีอ่ปัเดตเป็นประจ�า และปรบัแต่ง

ตัวเลือกเกี่ยวกับโปรไฟล์ของผู้ใช้ให้เหมาะสม 

l ท�าลายเอกสารใดๆ ที่มีข้อมูลส่วนบุคคลก่อนทิ้ง หลีกเลี่ยงการเขียนข้อมูลส่วนบุคคล เช่น รหัส

ผ่านหรือข้อมูลบัญชี ลงในกระดาษ และเก็บเอกสารที่มีข้อมูลส่วนบุคคลไว้ในที่ปลอดภัย หรือ

เก็บอยู่ในรูปแฟ้มข้อมูลที่มีการป้องกันด้วยรหัสผ่าน

ทั้งนี้ กฎหมายเกี่ยวกับภาวะส่วนตัว เช่น กฎหมาย General Data Protection Regulation 

(GDPR) ที่คุ้มครองประชาชนในกลุ่มประเทศสหภาพยุโรป กฎหมาย California Consumer Privacy Act 

(CCPA) ทีคุ่ม้ครองผูบ้รโิภคในรัฐแคลฟิอร์เนยี หรอื พ.ร.บ. คุ้มครองข้อมลูส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 ซึง่จะกล่าวถึง 

ในล�าดับถัดไป มักมีหลักทั่วไปในการให้สิทธิ์แก่เจ้าของข้อมูลที่จะทราบ (the right to know) และมีความรู้ 

(knowledge) ว่า ข้อมลูอะไรทีถ่กูเก็บอยูใ่นฐานข้อมลูของบรษิทับ้าง และถูกน�าไปใช้เพ่ือวตัถุประสงค์ใด รวมถึง 

บอกกล่าว (notice) แก่เจ้าของข้อมลู หากข้อมลูถกูน�าไปใช้ในวตัถปุระสงค์ทีน่อกเหนอืจากทีแ่จ้งไว้เดมิ รวมถงึ

ให้ความสามารถในการตัดสินใจ (ability to know) แก่เจ้าของข้อมูล เพื่อควบคุม (control) กล่าวคือ แก้ไข

หากมีความผิดพลาดในข้อมูลที่เก็บอยู่ และให้ความยินยอม (consent) ถ้าข้อมูลนั้นจะถูกใช้ในวัตถุประสงค์

อื่น ต้องได้รับความยินยอมจากเจ้าของข้อมูล ก่อนข้อมูลถูกน�าไปใช้

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การอภปิรายกลุม่: ให้ผูเ้รยีนค้นคว้าหาข้อมลูจากอนิเทอร์เนต็เกีย่วกบัระบบความน่าเชือ่ถอืทาง

สงัคม (social credit system) ของประเทศจนีทีอ่าจส่งผลกระทบต่อภาวะส่วนตวั อภิปรายถงึ

ข้อดีข้อเสยีของระบบดังกล่าว และประเมนิการน�าระบบดงักล่าวมาใช้กับประเทศไทยในมติต่ิางๆ

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า การน�าระบบสารสนเทศและปัญญาประดิษฐ์มาใช้  

สร้างประเด็นเกี่ยวกับจริยธรรมที่ธุรกิจต้องค�านึงถึงอะไรบ้าง และผลกระทบจากประเด็น 

ดังกล่าวเป็นอย่างไร

ประเด็นด้านจริยธรรมเกี่ยวกับการใช้ระบบสารสนเทศ และปัญญาประดิษฐ์
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างค�าถามด้านจริยธรรมใหม่ๆ โดยเฉพาะการใช้งานระบบสารสนเทศ 

และเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก เช่น ปัญญาประดิษฐ์ ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ความสามารถใน

การประมวลผลทีเ่พิม่ข้ึน หน่วยเกบ็ข้อมลูทีถ่กูลง การวเิคราะห์ข้อมลูทีก้่าวหน้าขึน้ เครอืข่ายทีพ่ฒันาขึน้ และ

อิทธิพลจากการมีอยู่ทุกหนทุกแห่งของอุปกรณ์เคลื่อนท่ีและอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง สร้างการเปลี่ยนแปลง

ทางสังคมอย่างมาก การกระจายอ�านาจ เงิน สิทธิ และข้อผูกพัน ตลอดจนน�าไปสู่อาชญากรรมไซเบอร์ และ 

อาชญากรรมในรูปแบบใหม่ทีซ่บัซ้อนขึน้ ความก้าวหน้าอย่างรวดเรว็ของเทคโนโลยดีจิทิลั และผลกระทบทีเ่กดิขึน้ 



เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ	 	 บทที่	7		ประเด็นเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

332

เหล่าน้ี ท�าให้กฎหมายไม่สามารถออกหรือบังคับใช้ได้ทัน และอาจไม่ครอบคลุมทุกประเด็นด้านจริยธรรม 

องค์กรด้านระบบสารสนเทศหลายแห่ง จึงมีการก�าหนดจรรยาบรรณส�าหรบัสมาชิก เพือ่เป็นหนทางหนึง่ในการ

ส่งเสริมจริยธรรม ดังตัวอย่างจรรยาบรรณขององค์กรเอซีเอ็ม (ACM’s code of ethics and professional 

conduct) ทีร่ะบถุงึการใช้เทคโนโลยดีจิทิลัอย่างเป็นธรรมและกระท�าแบบไม่เลอืกปฏบิตั ิการให้เกยีรตสิทิธใิน

ทรัพย์สินรวมถงึลิขสทิธิแ์ละสทิธบิตัร การให้เครดติการใช้ทรพัย์สนิทางปัญญาอย่างเหมาะสม การเคารพภาวะ

ส่วนตัวของผู้อื่น และการรักษาความลับ เป็นต้น การก�าหนดจรรยาบรรณทางธุรกิจเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัล เป็นทางหนึ่งที่ร่วมจัดการปัญหาด้านจริยธรรมที่เกิดขึ้นได้

การใช้ระบบสารสนเทศยงัมปีระเด็นถกเถียงกนัว่า หากเกดิความล้มเหลวของซอฟต์แวร์ ใครจะเป็น

ผู้รับผิดชอบ เพราะหากมองว่า ซอฟต์แวร์เป็นส่วนหนึ่งของคอมพิวเตอร์หรือเครื่องจักร ที่ท�าให้มีผู้ได้รับบาด

เจ็บหรือเป็นอันตราย ผู้ผลิตซอฟต์แวร์หรือผู้ควบคุมเครื่องอาจต้องรับผิด แต่หากมองว่า ซอฟต์แวร์เป็นงาน

สร้างสรรค์เสมอืนหนงัสอื ผูแ้ต่งหรอืส�านกัพมิพ์กอ็าจรบัผดิชอบได้ยาก หรอืหากมองว่า ซอฟต์แวร์เป็นเสมอืน

บริการของผู้ให้บรกิารโทรคมนาคม ผูใ้ห้บรกิารกไ็ม่จ�าเป็นต้องรบัผดิต่อข้อความท่ีถูกส่งผ่านระบบโทรคมนาคม 

การล้มเหลวของซอฟต์แวร์ เช่น กรณีของเครือ่งบินโบอิง้ 737 แมก็ซ์ หลายล�า ทีต่กและท�าให้มผู้ีเสยีชวีติจ�านวน

มาก ซึ่งคาดว่าจะเกิดจากซอฟต์แวร์ควบคุมที่บังคับให้เครื่องกดหัวลงอัตโนมัติ จากกรณีดังกล่าว บริษัทผู้ผลิต

เครื่องบินโบอิ้ง ได้ตกลงจ่ายเงินกว่า 2.5 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ เพื่อยุติการสอบสวนของกระทรวงยุติธรรม 

ส�าหรับเป็นเงินค่าปรับคดีอาญา เงินชดเชยแก่สายการบินที่ใช้เครื่องบินโบอิ้ง 737 แม็กซ์ และเงินส�าหรับการ 

จัดตั้งกองทุนผู้รับผลประโยชน์ของผู้โดยสารที่เสียชีวิตจากอุบัติเหตุเครื่องบินตก กรณีดังกล่าวเป็นเพียง

กรณีหนึ่งท่ีเกิดจากการใช้งานซอฟต์แวร์ และคาดว่าจะมีความเสียหายในลักษณะนี้เพิ่มข้ึน เนื่องจากระบบ

สารสนเทศเป็นส่วนหน่ึงในชวีติประจ�าวนัของผู้คนมากข้ึน เพือ่หลกีเลีย่งความเสยีหายดังกล่าว ระบบสารสนเทศ

จึงควรถูกพัฒนาให้มีคุณภาพสูง ง่ายต่อการเรียนรู้และใช้งาน ตอบสนองอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

ตรงตามความต้องการของผูใ้ช้ และทีส่�าคัญคอื ท�างานอย่างปลอดภัยและเชือ่ถือได้ ความใส่ใจในแต่ละข้ันตอน

ของวงชีพของการพัฒนาระบบของทีมผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ ช่วยสร้างซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพได้

ด้านปัญญาประดิษฐ์ นับต้ังแต่มีการพัฒนาการเรียนรู้เชิงลึกท่ีเป็นก้าวส�าคัญของปัญญาประดิษฐ์ 

ปัญญาประดิษฐ์ก็ได้รับความสนใจ และถูกประยุกต์ในบริบทต่างๆ มากขึ้น การท�างานของปัญญาประดิษฐ์มัก

มีขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึมที่ซับซ้อน หลายครั้งท�าให้การท�างานเป็นอัตโนมัติ จึงมีประเด็นจริยธรรมส�าคัญที่

เกีย่วข้องกบัปัญญาประดษิฐ์ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ความล�าเอยีงของปัญญาประดษิฐ์ ซึง่เกดิขึน้ได้จากความล�าเอยีง

หรอือคตขิองอัลกอรทิมึ (algorithmic bias) เช่น กรณขีองประเทศแคนาดา ทีน่�าร่องใช้ระบบปัญญาประดษิฐ์

ในการตรวจคนเข้าเมอืงและคัดกรองผูอ้พยพ โดยเรยีนรูจ้ากข้อมลูท่ีผ่านมาและมาตรการในกฎหมายทีเ่กีย่วข้อง 

แต่จากการศกึษาของมหาวทิยาลยัโทรอนโตและ Citizen Lab พบว่า ระบบมกีารเลอืกปฏบิตั ิ(discriminate) 

กบัคนบางกลุม่อย่างชดัเจน ด้วยปัจจัยทางด้านเชือ้ชาต ิศาสนา และการเป็นสมาชกิองค์กรหรอืสมาคม โดยไม่

ค�านึงถึงปัจจัยความจ�าเป็นอื่น หรือกรณีระบบคัดกรองผู้สมัครงานของบริษัท Amazon ที่กดคะแนนผู้สมัคร

เพศหญิง เนื่องจากการเรียนรู้ข้อมูลจากใบสมัครในช่วง 10 ปีที่ผ่านมา ซึ่งมักมีแต่ผู้สมัครเพศชาย เป็นต้น  

2) ความส�าคญัผดิหรือความผดิพลาดของปัญญาประดิษฐ์ทีเ่กดิขึน้ได้ เช่น กรณขีองเครือ่งบนิโบอิง้ 737 แมก็ซ์
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ดงัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว 3) ความไม่เท่าเทยีมกนัของความมัง่คัง่ ซึง่เกดิขึน้ได้จากความเหลือ่มล�า้ทางดจิทิลั (digital 

divide) ในการเข้าถงึสารสนเทศ ความรู ้และเทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์ ซ่ึงอาจสร้างความไม่เท่าเทยีมกนัของ

ความมัง่คัง่ทางเศรษฐกจิได้มากขึน้ 4) ผลกระทบต่อมนษุยชาตแิละพฤตกิรรมมนษุย์ ปัญญาประดษิฐ์อาจท�าให้

ทกัษะบางอย่างของมนุษย์หายไปเม่ือมรีะบบอตัโนมตัเิข้ามาแทนท่ี เช่น ทักษะการพิมพ์ดดีเมือ่มซีอฟต์แวร์การรู้

จ�าเสยีงพูดหรอืซอฟต์แวร์การรู้จ�าค�าพดู ทกัษะการขับรถเมือ่มยีานยนต์ขับเคลือ่นอตัโนมตั ิรวมถึงเปลีย่นแปลง

พฤติกรรม เช่น การค้นหาข้อมูลด้วยการสั่งอุปกรณ์ด้วยเสียงแทนการพิมพ์ใส่โปรแกรมค้นหา เป็นต้น และ  

5) ผลกระทบต่อการจ้างงาน ปัญญาประดิษฐ์อาจสร้างงานในต�าแหน่งใหม่ๆ เช่น นกัวทิยาศาสตร์ข้อมลู วศิวกร

การเรียนรู้ของเครือ่ง นกัวทิยาศาสตร์วทิยาการหุน่ยนต์ นกัวจิยัด้านปัญญาประดษิฐ์ เป็นต้น แต่มโีอกาสแทนที่

แรงงานในต�าแหน่งต่างๆ ได้ เช่น พนักงานขายผ่านทางโทรศัพท์ พนักงานลงบัญชี ผู้จัดการด้านค่าตอบแทน

และสวัสดิการ พนักงานต้อนรับ พนักงานส่งของ เป็นต้น

ดงันัน้การออกแบบและพัฒนาระบบปัญญาประดษิฐ์ ควรมกีารจดัการให้เป็นไปตามแนวทางเหล่านี้ 

เพือ่สร้างความไว้วางใจแก่ผูใ้ช้ ได้แก่ 1) ระบบปัญญาประดษิฐ์ต้องถกูออกแบบให้ปลอดภยัตลอดอายกุารใช้งาน 

2) ระบบปัญญาประดิษฐ์ต้องสามารถระบุสาเหตุได้ เมื่อเกิดความผิดพลาด 3) ระบบปัญญาประดิษฐ์ต้อง

สามารถให้ค�าอธิบายได้ (explainability) ถึงอัลกอริทึมเบื้องหลัง เพื่อให้โปร่งใสและตรวจสอบได้ เช่น ตรวจ

สอบทีม่า รวมถงึสาเหตกุารตดัสนิใจของระบบ ซึง่หากอลักอรทิมึทีใ่ช้ตดัสนิใจไม่สามารถอธบิายได้ โดยเฉพาะ

การใช้งานกับประชาชนจ�านวนมาก ระบบปัญญาประดิษฐ์ไม่ควรถูกน�ามาใช้ 4) ผู้ออกแบบและพัฒนาระบบ

ปัญญาประดิษฐ์ต้องรับผิดชอบต่อการใช้ ข้อผิดพลาด และการตัดสินใจของระบบ 5) ระบบปัญญาประดิษฐ์

ต้องถูกออกแบบให้มีเป้าหมายท่ีไม่ขัดต่อสิ่งที่มนุษย์ให้คุณค่า 6) ระบบปัญญาประดิษฐ์ต้องถูกออกแบบให้

สอดคล้องกับคตินิยม ศักดิ์ศรี สิทธิเสรีภาพ และความหลากหลายทางวัฒนธรรม 7) บุคคลทั่วไปควรมีสิทธิ์ใน

การเข้าถงึ จดัการ และควบคุมข้อมลูทีต่นเองเป็นผูน้�าเข้าแก่ระบบปัญญาประดษิฐ์ได้ 8) การใช้ข้อมลูส่วนบคุคล

ของปัญญาประดิษฐ์ ไม่ควรละเมิดสิทธิเสรีภาพของบุคคลนั้น 9) ปัญญาประดิษฐ์ควรสร้างประโยชน์ และเพิ่ม

ศักยภาพของผู้คนจ�านวนมากที่สุด เท่าที่เป็นไปได้ 10) คนทุกกลุ่มควรเข้าถึงความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจ อันเกิด

จากการใช้ปัญญาประดษิฐ์ได้ 11) ปัญญาประดษิฐ์ควรถกูออกแบบให้อยูภ่ายใต้อตัตาณัตขิองมนษุย์ (human 

autonomy) มนษุย์ควรมสีทิธิเ์ลอืกตดัสนิใจเหนอืปัญญาประดษิฐ์ และควรมกีารให้ความยนิยอมจากผูท้ีไ่ด้รบั

ผลกระทบจากการตัดสนิใจของปัญญาประดิษฐ์ก่อนด้วย 12) การตดัสนิใจของปัญญาประดษิฐ์ควรค�านงึถึงและ

ส่งเสรมิประเดน็ด้านสงัคม 13) ควรหลกีเลีย่งการน�าปัญญาประดษิฐ์ไปใช้แข่งขนัด้านการพฒันาอาวธุอตัโนมตัิ 

และ 14) การน�าปัญญาประดิษฐ์ไปใช้ควรเน้นเพื่อเป็นเครื่องมือช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการท�างาน ลดภารกิจที่

ต้องท�าซ�้าๆ มากกว่าทดแทนคน แล้วน�าทรัพยากรคนไปใช้ในงานอื่นที่สร้างคุณค่ามากกว่าเดิม

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l เกมมิฟิเคชัน: ให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต เพื่อยกตัวอย่างประเด็นทางจริยธรรม 

เก่ียวกับการใช้ระบบสารสนเทศและปัญญาประดิษฐ์ท่ีเกิดข้ึนจริง และให้ผู้เรียนอื่นแข่งขันเพื่อ

อธิบายว่า ควรมีแนวทางการแก้ปัญหาด้านจริยธรรมที่เกิดขึ้นอย่างไร
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กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า ข่าวปลอมสร้างความเสียหายแก่ธุรกิจได้อย่างไร

ข่าวปลอม
เว็บ 2.0 ยคุทีผู่ส้ร้างสารสนเทศไม่จ�าเป็นต้องเป็นเพยีงเจ้าของบรษิทัหรอืเจ้าของเวบ็ไซต์ แต่อาจเป็น

บุคคลทั่วไปที่สามารถสร้างสารสนเทศ หรือข่าวสาร เพื่อเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์ได้ เรียกว่า เนื้อหาที่ผู้ใช้สร้างขึ้น 

แนวคดิเน้ือหาท่ีผูใ้ช้สร้างขึน้ท�าให้สารสนเทศทีม่ปีระโยชน์เกิดข้ึนมากมาย อย่างไรกด็ ีเนือ้หาท่ีผูใ้ช้สร้างข้ึนหาก

เป็นเพยีงความคดิเหน็ส่วนตวัทีม่อีคต ิโน้มน้าวชกัจงู โฆษณาชวนเชือ่ มเีนือ้หามุง่โจมตฝ่ีายตรงข้าม สร้างความ

แตกแยกชงิชงั หรือสร้างความเข้าใจผดิต่างๆ มข้ีอมลูทัง้จรงิและไม่จรงิปะปนกนั ยากทีจ่ะตรวจสอบหรอืค้นหา

ต้นตอ ถูกท�าขึ้นมาด้วยวัตถุประสงค์ที่เฉพาะเจาะจง เพื่อให้ผู้รับสารรับเนื้อหา แล้วเกิดความรู้สึกเชื่อ แบ่งปัน 

หรือแชร์เน้ือหานั้นออกไปโดยไม่ตั้งใจจะเรียกว่า ข่าวปลอม (fake news) ซ่ึงเกิดข้ึนอย่างมากในปัจจุบัน  

โดยเฉพาะบนสื่อสังคมออนไลน์ ผู้รับสารหรือผู้เสพสื่อโดยทั่วไปจึงควรท�าความเข้าใจประเภทของข่าวปลอม 

ผลกระทบ และแนวทางการตรวจสอบข่าวปลอมเบื้องต้น ก่อนส่งต่อเนื้อหาเหล่านั้น

ประเภทของข่าวปลอมทีเ่ป็นการให้ข้อมลูผดิๆ (misinformation) หรือการบดิเบอืนข้อมลู (disin-

formation) แบ่งออกเป็น 7 ประเภท ได้แก่

l เสียดสีหรือล้อเลียน (satire or parody): ข่าวที่เสียดสีหรือล้อเลียน เช่น เฟซบุ๊กเพจ khao-

pod-ข่าวปด เป็นต้น แต่ผูรั้บสารมักทราบว่า เป็นการท�าข้ึนมาเพือ่ล้อเลยีน จงึมพีษิภยัน้อยทีส่ดุ

เนื่องจากผู้จัดท�าไม่มีเจตนาสร้างความเข้าใจผิด หรือมีวัตถุประสงค์ให้คนเชื่อ

l การเชื่อมโยงที่เป็นเท็จ (false connection): การเชื่อมโยงสิ่งที่ไม่ได้เกี่ยวข้องกัน แต่ถูกน�ามา

กล่าวถึงในข่าวเดียวกัน มักเกิดจากความไม่รู้หรือไม่เข้าใจของคนเขียนเนื้อหา หรือเกิดจากการ

พยายามหารายได้จากข่าวที่สร้างข้ึน เช่น น�า้มะนาวรักษามะเร็ง หรือบทความท่ีมักข้ึนต้นว่า 

“งานวิจัยเผย...” แล้วน�าไปสู่การขายของ อย่างไรก็ดี การเชื่อมโยงแบบผิดๆ ยังไม่นับเป็นการ

หวังผลหรือชวนเชื่อในระดับสังคมวัฒนธรรม หรือการเมือง

l เนือ้หาทีท่�าให้เขวหรอืท�าให้หลงผดิ (misleading content): การเขยีนข่าวหรอืเนือ้หาโดยจงใจ

ให้เกิดความเข้าใจผดิ หรอืการใช้ค�าหนึง่เพือ่อธบิายอกีอย่างนงึ มวีตัถปุระสงค์เพือ่ชวนเชือ่ หรอื

หวงัผลทางการเมอืง พอผูร้บัสารรูท้นักจ็ะแจ้งว่าเข้าใจผดิ ทัง้ทีม่กัหวงัให้เข้าใจผดิตัง้แต่แรก เช่น 

ข่าวนาซ่าเร่งหาทางสกัดก่อนสาย ดาวเบนนูชนโลก เป็นต้น

l บริบทที่เป็นเท็จ (false context): การเอาสิ่งที่เกิดขึ้นจริงในบริบทหนึ่ง แต่น�ามาพูดถึงในอีก

บริบทหนึ่ง แตกต่างจากการท�าให้เขวหรือการท�าให้หลงผิด ตรงที่มักเกิดจากความยึดติดกับ 

สิง่ใดสิง่หนึง่ เนือ้หาทีม่บีรบิททีเ่ป็นเทจ็ เช่น การเอารปูภยัธรรมชาตท่ีิเกดิข้ึนในต่างประเทศแล้ว

บอกว่า เกิดขึ้นในประเทศไทย เป็นต้น

l เนื้อหาที่ปลอมเป็นคนอื่น (impostor content): การรายงานข่าวที่ดูเหมือนปกติ แต่อ้างไปยัง

บุคคลหรือแหล่งข่าวอื่น เช่น คนนี้กล่าวไว้ว่า... แต่แท้จริงแล้วผู้เขียนเป็นคนคิดหรือจินตนาการ
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ขึน้มาเอง ซึง่เน้ือหาทีป่ลอมเป็นคนอืน่นบัเป็นข่าวปลอมทีม่คีวามรนุแรงในระดบัสงู เพราะสร้าง

ความเข้าใจผิด และความขัดแย้งในวงกว้างได้

l เนือ้หาทีถ่กูเปลีย่นแปลง (manipulated content): การปลอมหรอืตดัต่อ เช่น ภาพ เสยีง วดิโีอ 

เป็นต้น ซึง่หากไม่สงัเกตอาจดูออกได้ยาก มกัเอาข้อมลูทีเ่ชือ่ถอืได้มาเปลีย่นแปลง เช่น ภาพตดัต่อ 

ที่เป็นภาพจูบกันของจัสติน ทรูโด นายกแคนาดากับผู้น�าฝ่ายค้าน เพื่อประณามเหตุกราดยิง 

ในบาร์เกย์ที่ออร์แลนโด เป็นต้น

l เนื้อหาที่แต่งขึ้น (fabricated content): การปลอมทุกสิ่งทุกอย่าง เช่น การปลอมเป็นเว็บ

หนังสือพิมพ์ข่าวสด ไทยรัฐ หรือการปลอมเป็นบุคคลบนสื่อสังคมออนไลน์ ที่ท�าให้คนเข้าใจว่า

เป็นหน่วยงานหรือบุคคลนั้นจริง นับเป็นข่าวปลอมที่มีความรุนแรงมากที่สุด

สถิติของ We Are Social Inc. และ Hootsuite ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 ระบุว่า ผู้ใหญ่

อายุ 18 ปีขึ้นไป ทั่วโลกมีความกังวลเกี่ยวกับการให้ข้อมูลผิดๆ และข่าวปลอม ร้อยละ 56.4 ผลกระทบของ

ข่าวปลอมดงักล่าว อาจส่งผลให้ 1) ผูร้บัสารได้รบัข้อมลูทีไ่ม่ถกูต้อง ท�าให้เกดิการตดัสนิใจผดิพลาด เช่น คนไข้

เชื่อว่า น�้ามะนาวรักษามะเร็งได้ จึงอาจเลิกไปรับการรักษาด้วยวิธีเคมีบ�าบัด จนส่งผลให้เสียชีวิตได้ เป็นต้น  

2) สร้างความตระหนกตกใจแก่ผูร้บัสาร เช่น ข้อมลูเทจ็เกีย่วกบัภยัพบิตัหิรอืโรคระบาดต่างๆ ท�าให้คนแตกตืน่

กักตุนสินค้า หรือข่าวการเมืองหรือนโยบายของรัฐ ท�าให้นักลงทุนเทขายหุ้นหรือซื้อหุ้นเพื่อเก็งก�าไร เป็นต้น  

3) เกิดความเสียหายแก่ผู้ถูกแอบอ้าง เช่น ถูกล้อเลียน ดูหมิ่น ข่มเหงรังแก (bullying) หรือถูกเกลียดชังได้ 

และ 4) เกิดความขัดแย้งในสังคมจากข้อมูลเท็จด้านการเมืองหรือข่าวสถานการณ์ระหว่างประเทศ ที่น�าไปสู่

ความไม่สงบสุขในสังคมหรือความขัดแย้งระหว่างประเทศได้

แนวทางการตรวจสอบข่าวปลอมเบื้องต้น ได้แก่

l อ่านเนื้อหาในรายละเอียด เจาะลึกลงไปกว่าพาดหัวข่าว

l ตรวจสอบแหล่งที่มาของข่าว เช่น ส�านักข่าว หน่วยงาน หรือชื่อผู้ให้ข้อมูลว่ามีความน่าเชื่อถือ 

มีที่มาที่ไปชัดเจน รวมถึงตรวจสอบชื่อเว็บไซต์และชื่อโดเมน วันและเวลาที่ข้อมูลถูกเผยแพร่

l ตรวจสอบจากแหล่งข้อมลูอืน่ประกอบ เช่น หน่วยราชการหรอืหน่วยงานทีน่่าจะเกีย่วข้องกบัข่าว 

นั้นๆ เพื่อยืนยันว่ามีเรื่องราว หรือเหตุการณ์ดังกล่าวจริง เช่น ถ้าเป็นเรื่องโรคระบาด ให้ตรวจ

สอบไปที่กรมควบคุมโรค กระทรวงสาธารณสุข เป็นต้น

l ตรวจสอบหาต้นตอของข่าว เช่น สืบค้นด้วยโปรแกรมค้นหา Google เพราะบางครั้งข่าวปลอม 

อาจเป็นข่าวเก่าทีเ่คยถกูส่งต่อมาแล้ว หรอืใช้ข้อมลูจากข่าวเก่ามาเล่าใหม่ เพือ่ให้เกดิความแตกตืน่ 

หรอืเพือ่ประโยชน์แอบแฝง ผูรั้บสารจึงควรสบืค้นข้อมลูภาพเก่า หรอืข่าวเก่ามาเปรยีบเทยีบกนั 

ก่อนที่จะเชื่อและแชร์

l สอบถามผูเ้ชีย่วชาญในเรือ่งน้ันๆ โดยตรง หรอืหาข้อมลูเพิม่เตมิจากแหล่งทีเ่ชือ่ถอืได้ เช่น รายการ

ชวัร์ก่อนแชร์ โดย ส�านกัข่าวไทย อสมท. ศนูย์ต่อต้านข่าวปลอมประเทศไทย กระทรวงดจิทิลัเพือ่

เศรษฐกิจและสังคม เป็นต้น
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l ใช้เทคโนโลยีช่วยตรวจสอบข่าวปลอม เช่น Microsoft Edge บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ทั้งระบบ iOS 

และ Anroid มคีวามสามารถทีเ่รยีกว่า NewsGuard บอกความน่าเชือ่ถอืของเวบ็ไซต์ว่า เป็นไป

ตามมาตรฐานด้านความแม่นและภาระรบัผดิชอบ (accuracy & accountability) หรอืไม่ หรือ

ใช้การขึน้ป้ายเตือนของโปรแกรมค้นหา Google ท่ีแสดงถงึข่าวด่วนหรอืหวัข้อใหม่ๆ ท่ียงัไม่พบ

ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เป็นต้น

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การน�าเสนอโดยผู้เรียน: ให้ผู้เรียนค้นคว้าตัวอย่างข่าวปลอมจากอินเทอร์เน็ต แล้วประเมินว่า 

ข่าวปลอมดังกล่าวจัดอยู่ในประเภทใด ผู้เรียนทราบได้อย่างไร และสังเกตจากอะไร

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรยีนตอบค�าถามว่า กฎหมายท่ีเกีย่วกบัเทคโนโลยดีจิทัิลท่ีธรุกจิควรให้ความ

สนใจ ควรครอบคลุมในประเด็นใดบ้าง

กฎหมายเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล
 

ภาพประกอบที่ 7.6 กฎหมายในประเทศไทยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล

กฎหมายเป็นระบบของกฎที่ถูกบังคับใช้โดยสถาบัน บอกบุคคลว่าสิ่งใดท�าได้หรือท�าไม่ได้ ไม่

สามารถฝ่าฝืนได้ ถูกบังคับใช้และมีความเคร่งครัดกว่าจริยธรรม ภาพประกอบที่ 7.6 แสดงภาพรวมกฎหมาย

ในประเทศไทยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งบุคคลทั่วไปและธุรกิจควรให้ความสนใจ ได้แก่

l พ.ร.บ. ลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ความคุ้มครองผลประโยชน์และป้องกันสิทธิ

ของผู้สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นบุคคลที่เป็นเจ้าของผลงานสร้างสรรค์ โดยใช้ความคิดและสติปัญญา

ของตนในการรังสรรค์ผลงานขึ้น และการคุ้มครองดังกล่าวจะได้โดยอัตโนมัติ พระราชบัญญัตินี้ 

ยังสนับสนุน และส่งเสริมให้มีการสร้างสรรค์ผลงานอันมีลิขสิทธิ์เพิ่มขึ้น และให้ความคุ้มครอง

ภาครัฐผ่านระบบดิจิดัล
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ครอบคลุมถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยถือว่าเป็นงานวรรณกรรมประเภทหนึ่ง

l พ.ร.บ. ส�านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ. 2562 จะว่าด้วยการยกระดับส�านัก

ธรุกรรมอเิลก็ทรอนกิส์เป็นหน่วยงานทีม่อี�านาจก�ากบัดแูลกิจการธุรกิจธุรกรรมดจิิทัล โดยมสีทิธิ์

ออกใบอนญุาตประกอบกจิการธรุกรรมดจิิทลั ให้ค�าแนะน�าในฐานะผูก้�ากับดแูล รวมถงึมหีน้าที่

ช่วยเพิ่มศักยภาพการบริการในธุรกิจ ผ่านการท�าระบบส�าหรับทดสอบ (sandbox) เพื่อพัฒนา

เทคโนโลยีและกระบวนการใหม่ๆ

l พ.ร.บ. การพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2560 เป็นกฎหมายที่ก�าหนดโครงสร้าง

องค์กร เพ่ือท�าหน้าที่ด ้านนโยบายในการพัฒนาประเทศด้วยเศรษฐกิจดิจิทัล รัฐบาล

อิเล็กทรอนิกส์ หรือที่ก�าลังมีการยกระดับไปสู่การเป็นรัฐบาลดิจิทัล เป็นกลไกหนึ่งที่ขับเคลื่อน

นโยบายที่มีการออกมาตามกฎหมายฉบับนี้ พ.ร.บ.นี้ มีสาระส�าคัญคือ การวางกรอบนโยบาย

การพฒันาเศรษฐกจิดิจทิลัของประเทศ การแต่งตัง้คณะกรรมการดิจทิลัเพือ่เศรษฐกิจและสงัคม

แห่งชาติ การแต่งต้ังคณะกรรมการเฉพาะด้านเพือ่จดัท�านโยบายและแผนพฒันาเศรษฐกจิดิจทัิล

ระดับชาติ การจัดตั้งกองทุนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม รวมถึงการจัดตั้งส�านักงาน 

ส่งเสรมิเศรษฐกจิดิจทิลั เพือ่ส่งเสรมิและสนบัสนนุให้เกดิการพฒันาอตุสาหกรรม และนวัตกรรม

ดิจิทัลของประเทศ

l พ.ร.บ. สภาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2562 เพื่อจัดตั้งสภาดิจิทัล

เพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งประเทศไทย ท่ีเป็นองค์กรส�าคัญในการท�างานร่วมกับภาคเอกชน 

รฐับาล และภาคประชาชน น�าไปสูก่ารเพิม่ขีดความสามารถในการแข่งขันด้านดิจทัิล การพฒันา

บคุลากรด้านดจิทิลั ให้เกดิการประยุกต์ เพือ่ให้เกดิการพฒันาประเทศอย่างยัง่ยนื โดยได้รบัการ

โอนกิจการจากสมาคมสมาพันธ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารแห่งประเทศไทย ปัจจุบัน

มีสมาชิก ที่เป็นสมาคมด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล 22 สมาคม ประกอบด้วยบุคคลและนิติบุคคล

กว่า 4,000 ราย ครอบคลุมธุรกิจหรืออุตสาหกรรมดิจิทัล ทั้งด้านฮาร์ดแวร์อิเล็กทรอนิกส์และ 

ส่วนประกอบ ด้านซอฟต์แวร์ ด้านบรกิารดจิทัิล ด้านเนือ้หาดจิทัิล และด้านบรกิารโครงสร้างพืน้ฐาน 

เพื่อการสื่อสารในระบบดิจิทัล

l พ.ร.บ. การบริหารงานและให้บริการภาครัฐผ่านระบบดิจิทัล พ.ศ. 2562 มีเจตนารมณ์เพื่อให้

มีการน�าเทคโนโลยีที่เหมาะสมมาประยุกต์ในการบริหารราชการแผ่นดิน และการจัดท�าบริการ

สาธารณะ รวมทั้งมีการบูรณาการฐานข้อมูลของหน่วยงานของรัฐ เพ่ืออ�านวยความสะดวก 

แก่ประชาชน น�าไปสู่การเป็นรัฐบาลดิจิทัลท่ีมีระบบการท�างานและข้อมูลเช่ือมโยงกันระหว่าง

หน่วยงานของรัฐอย่างมั่นคงปลอดภัย

l พ.ร.บ. การรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ พ.ศ. 2562 เป็นมาตรการหรือการด�าเนินการที่

ก�าหนดขึ้น เพื่อป้องกัน รับมือ และลดความเสี่ยงจากภัยคุกคามทางไซเบอร์ทั้งจากภายในและ

ภายนอกประเทศ อันกระทบต่อความมั่นคงของรัฐ ความมั่นคงทางเศรษฐกิจ ความมั่นคงทาง
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ทหาร และความสงบเรียบร้อยภายในประเทศ โดยมีคณะกรรมการที่มีส่วนเกี่ยวข้องโดยตรง 

ได้แก่ 1) คณะกรรมการการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์แห่งชาติ มีหน้าที่ก�าหนด เสนอ 

และจัดท�าแผนปฏิบัติ ที่ก�าหนดมาตรการและแนวทางต่างๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ พ.ร.บ. และ 

2) คณะกรรมการก�ากบัดแูลด้านความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ มหีน้าทีก่�ากบัดแูลการด�าเนนิงาน

ของศนูย์ประสานการรกัษาความมัน่คงปลอดภยัระบบคอมพวิเตอร์แห่งชาต ิการเผชญิเหต ุและ

นิติวิทยาศาสตร์ทางคอมพิวเตอร์ รวมถึงก�าหนดระดับของภัยคุกคามทางไซเบอร์ (ระดับไม่ร้าย

แรง ระดับร้ายแรง หรือระดับวิกฤต) พร้อมทั้งรายละเอียดมาตรการป้องกัน

l พ.ร.บ. ว่าด้วยธรุกรรมอเิลก็ทรอนิกส์ พ.ศ. 2544 เป็นกฎหมายพืน้ฐานทีส่�าคญัในการส่งเสรมิการ

ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและดจิทิลักบัทกุภาคส่วนรวมถงึภาครฐั โดยมหีลกัการทีส่�าคญัของ

กฎหมายคือ การรองรับสถานะทางกฎหมายของข้อมลูทางอเิลก็ทรอนกิส์ ให้เสมอกบัการท�าเป็น

หนังสือหรือหลักฐานเป็นหนังสือ การก�าหนดการรับรองวิธีการส่งและรับข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 

การใช้ลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ และการรับฟังพยานหลักฐานท่ีเป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อ

เป็นการส่งเสรมิการท�าธรุกรรมทางอิเลก็ทรอนกิส์ให้น่าเช่ือถือและมผีลในทางกฎหมาย เช่นเดียว

กับการท�าธุรกรรมโดยปกติ ตลอดจนมีการแต่งตั้งคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ขึ้น 

เพื่อท�าหน้าที่วางนโยบายและก�าหนดหลักเกณฑ์ เพื่อส่งเสริมและก�ากับดูแลการประกอบธุรกิจ

ออนไลน์

l พ.ร.บ ว่าด้วยการกระท�าความผดิเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์ พ.ศ. 2550 และ พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระท�า 

ผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2560 (ฉบับแก้ไขเพิ่มเติม)

l พ.ร.บ. คุุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562

ส�าหรับพระราชบัญญัติสองรายการสุดท้าย มีความเก่ียวข้องกับบุคคลที่เป็นผู้ใช้คอมพิวเตอร์หรือ

เจ้าของข้อมูลโดยตรงจึงจะเพิ่มเติมรายละเอียด ซ่ึงจะกล่าวถึงในล�าดับถัดไป นอกจากนี้ ยังมีกฎหมายอื่นๆ 

ที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ประกาศกระทรวงการคลังและประกาศธนาคารแห่งประเทศไทย เรื่อง

การประกอบธุรกิจผู้ให้บริการระบบหรือเครือข่ายอิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นตัวกลางสนับสนุนการก่อให้เกิดการ

กู้ยืมระหว่างผู้กู้และผู้ให้กู้ (peer-to-peer/ P2P lending platform) ประกาศกระทรวงการคลัง เรื่องการ

อนุญาตการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล ซึ่งครอบคลุมถึงธุรกิจผู้จัดการเงินทุนสินทรัพย์ดิจิทัล และธุรกิจที่

ปรึกษาสินทรัพย์ดิจิทัล และร่าง พ.ร.บ. การจัดเก็บภาษีมูลค่าเพิ่ม กรณีการให้บริการทางอิเล็กทรอนิกส์จาก

ต่างประเทศ (e-service) แก่ผู้รับบริการในประเทศ เป็นต้น

พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระทำาความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์

พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท�าผิดทางคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 (แก้ไขเพิ่มเติม 2560) เป็น

กฎหมายที่ก�าหนดฐานความผิด หรือบทลงโทษส�าหรับบุคคลที่ประสงค์ร้ายต่อระบบหรือข้อมูลคอมพิวเตอร์ 

หรือใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการกระท�าความผิด โดยระบุลักษณะความผิดไว้ 4 ประเภท ได้แก่ 1) 

ความผิดต่อระบบ 2) ความผิดต่อข้อมูล 3) ความผิดต่อผู้ให้บริการ และ 4) ความผิดต่อพนักงานเจ้าหน้าที่ 
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โดยมสีาระส�าคญั 13 ข้อ ทีเ่ป็นเพยีงส่วนหนึง่ของกฎหมาย แต่เป็นสิง่ทีบ่คุคลทัว่ไปพงึทราบ เพือ่หลกีเลีย่งการ 

กระท�าผิด พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ ดังนี้

l การฝากร้านในสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Instagram ถือเป็นข่าวขยะ ปรับ  

200,000 บาท

l การส่งข้อความสั้นหรือเอสเอ็มเอสเพื่อโฆษณา โดยไม่ได้รับความยินยอม หรือให้ผู้รับสามารถ

ปฏิเสธข้อความนั้นได้ ถือเป็นข่าวขยะ ปรับ 200,000 บาท

l การส่งอีเมลขายสินค้า ถือเป็นข่าวขยะ ปรับ 200,000 บาท

l การกดไลก์ในสื่อสังคมออนไลน์ท�าได้โดยไม่ผิด พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ ยกเว้นการกดไลก์เรื่อง 

เกี่ยวกับสถาบัน เสี่ยงเข้าข่ายความผิดตามมาตรา 112 หรือมีความผิดร่วม

l การกดแชร์ในสื่อสังคมออนไลน์ถือเป็นการเผยแพร่ หากข้อมูลท่ีถูกแชร์มีผลกระทบต่อผู้อื่น  

อาจเข้าข่ายความผิดตาม พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะที่กระทบต่อบุคคลที่สาม

l หากพบข้อมูลผิดกฎหมายอยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ แต่ไม่ใช่สิ่งที่เจ้าของคอมพิวเตอร์กระท�าเอง 

สามารถแจ้งไปยังหน่วยงานที่รับผิดชอบได้ หากแจ้งแล้วลบข้อมูลออก เจ้าของจะไม่มีความผิด

ตามกฎหมาย เช่น ความเหน็ในเวบ็ไซต์ต่างๆ รวมไปถึงเฟซบุ๊กทีใ่ห้แสดงความคดิเห็น หากพบว่า 

มกีารแสดงความคิดเหน็ทีผ่ดิกฎหมาย เม่ือแจ้งไปท่ีหน่วยงานทีร่บัผดิชอบ และลบทนัท ีเจ้าของ

เว็บไซต์จะไม่มีความผิด

l ส�าหรับผู้ดูแลเพจในสื่อสังคมออนไลน์ท่ีเปิดให้มีการแสดงความคิดเห็น เมื่อพบข้อความท่ีผิด 

พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ เมื่อลบความคิดเห็นนั้นออกจากพื้นที่ที่ตนดูแลแล้ว จะถือเป็นผู้พ้นผิด

l การไม่โพสต์สิ่งลามกอนาจาร ที่ท�าให้เกิดการเผยแพร่สู่ประชาชนได้

l การโพสเกีย่วกบัเดก็หรอืเยาวชนต้องปิดบงัใบหน้า ยกเว้นเมือ่เป็นการเชดิช ูชืน่ชม อย่างให้เกยีรติ

l การให้ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เสียชีวิต ต้องไม่ท�าให้เกิดความเสื่อมเสียเชื่อเสียง หรือถูกดูหมิ่น เกลียด

ชัง และญาติสามารถฟ้องร้องได้ตามกฎหมาย

l การโพสต์ด่าว่าผู้อื่น มีกฎหมายอาญาบังคับใช้อยู่แล้ว หากข้อมูลเป็นเท็จหรือถูกตัดต่อ ผู้ถูก 

กล่าวหา เอาผิดผู้โพสต์ได้ และมีโทษจ�าคุกไม่เกิน 3 ปี ปรับไม่เกิน 200,000 บาท

l การไม่ท�าการละเมิดลิขสิทธิ์ของผู้ใด ไม่ว่าจะเป็นข้อความ เพลง รูปภาพ หรือวิดีโอ

l การส่งรูปภาพหรือแชร์ภาพของผู้อื่น เช่น สวัสดี อวยพร ไม่ถือเป็นความผิด หากไม่เอาภาพ 

ไปใช้ในเชิงพาณิชย์เพื่อหารายได้

พ.ร.บ. คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล

พ.ร.บ. คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 ถูกประกาศออกมาเพื่อคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล 

ซึ่งนับเป็นภาวะส่วนตัวรูปแบบหนึ่ง สาระส�าคัญของ พ.ร.บ. คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล กล่าวโดยสรุปได้ดังนี้

l ข้อมูลส่วนบุคคล (personnel data): ข้อมูลเก่ียวกับบุคคล ท่ีท�าให้ระบุตัวบุคคลได้ไม่ว่าทาง

ตรงหรือทางอ้อม เช่น เลขประจ�าตัวประชาชน ชื่อ-นามสกุล ที่อยู่ เบอร์โทรศัพท์ อีเมล ข้อมูล
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ทางการเงิน โดยมีข้อมูลส่วนบุคคลที่มีความละเอียดอ่อน (sensitive personal data) เช่น 
เชื้อชาติ เผ่าพันธุ์ ความเชื่อในลัทธิ ศาสนาหรือปรัชญา พฤติกรรมทางเพศ ประวัติอาชญากรรม 
ข้อมูลสหภาพแรงงาน ข้อมูลสุขภาพ ความพิการ ความคิดเห็นทางการเมือง ข้อมูลพันธุกรรม 
ข้อมูลชีวภาพ เป็นต้น ทั้งนี้ ข้อมูลผู้เสียชีวิต ข้อมูลนิติบุคคล ไม่นับเป็นข้อมูลส่วนบุคคลตาม
กฎหมายนี้

l สทิธขิองเจ้าของข้อมลู (data subject right): สทิธิของเจ้าของข้อมลูประกอบด้วย 1) สทิธไิด้รบั
การแจ้งให้ทราบ (right to be informed) 2) สทิธขิอเข้าถงึข้อมลูส่วนบคุคล (right to access) 
3) สทิธิขอให้โอนข้อมลูส่วนบคุคล (right to data portability) 4) สทิธคิดัค้านการเกบ็รวบรวม 
ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล (right to object) 5) สิทธิขอให้ลบ ท�าลาย หรือท�าให้ข้อมูล
ส่วนบุคคลเป็นข้อมูลที่ไม่สามารถระบุตัวบุคคลได้ (right to erasure, right to be forgotten) 
6) สิทธิขอให้ระงับการใช้ข้อมูลส่วนบุคคล (right to restrict processing) และ 7) สิทธิขอให้
แก้ไขข้อมูลส่วนบุคคล (right to rectification)

l บุคคลที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลส่วนบุคคล: บุคคลที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ 1) เจ้าของ
ข้อมลูส่วนบคุคล (data subject) 2) ผูค้วบคมุข้อมลูส่วนบคุคล (data controller) ทีเ่ป็นบคุคล
หรือนิติบุคคล ท่ีมีอ�านาจหน้าที่ตัดสินใจเกี่ยวกับการเก็บรวบรวม ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูลส่วน
บุคคล เช่น บริษัทที่เก็บข้อมูลลูกค้า และ 3) ผู้ประมวลผลข้อมูลส่วนบุคคล (data processor) 
ที่เป็นบุคคลหรือนิติบุคคล ที่ด�าเนินการเก่ียวกับการเก็บรวบรวม ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูลส่วน
บคุคล ตามค�าสัง่หรอืในนามของผูค้วบคมุข้อมลูส่วนบคุคล เช่น ผูใ้ห้บรกิารการประมวลผลแบบ 
คลาวด์ เป็นต้น

l ขอบเขตการใช้บงัคบั: ใช้บงัคบัแก่การเกบ็รวบรวม ใช้ หรอืเปิดเผยข้อมลูส่วนบคุคลโดยผูค้วบคมุ
ข้อมูลส่วนบุคคล หรือผู้ประมวลผลข้อมูลส่วนบุคคลที่อยู่ในราชอาณาจักร และมีผลใช้บังคับ
กรณีผู้ควบคุมข้อมูลส่วนบุคคล หรือผู้ประมวลผลข้อมูลส่วนบุคคลท่ีอยู่นอกราชอาณาจักร  
หากมีกิจกรรม ได้แก่ เสนอขายสินค้าหรือบริการแก่เจ้าของข้อมูลส่วนบุคคลที่อยู ่ใน 
ราชอาณาจกัร ไม่ว่าจะมกีารช�าระเงนิหรอืไม่กต็าม และเฝ้าตดิตามพฤตกิรรมของเจ้าของข้อมลู
ส่วนบุคคลที่เกิดขึ้นในราชอาณาจักร

l ความชอบด้วยกฎหมาย: การเกบ็รวบรวม ใช้ หรอืเปิดเผยข้อมลูส่วนบคุคลจะชอบด้วยกฎหมาย 
เมื่อท�าตามหลักการใดหลักการหนึ่ง ดังนี้ 1) การได้รับความยินยอม (consent) 2) การจัดท�า
เอกสารประวัติศาสตร์หรือจดหมายเหตุ เพื่อประโยชน์สาธารณะ หรือที่เกี่ยวกับการศึกษาวิจัย 
หรอืสถติิ (scientific or historical research) 3) การป้องกันหรอืระงบัอนัตรายต่อชวีติ ร่างกาย 
หรือสุขภาพของบุคคล (vital interest) 4) ความจ�าเป็นเพื่อการปฏิบัติตามสัญญา (contract) 
5) ความจ�าเป็นเพื่อประโยชน์สาธารณะ หรือปฏิบัติหน้าที่ในการใช้อ�านาจรัฐ (public task)  
6) ความจ�าเป็นเพือ่ประโยชน์โดยชอบด้วยกฎหมายของผูค้วบคมุข้อมลูส่วนบคุคล หรอืของบคุคล 
หรือนิติบุคคลอื่น (legitimate interest) และ 7) การปฏิบัติตามกฎหมาย (legal obligations)
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  ส�าหรับข้อมูลส่วนบุคคลที่มีความละเอียดอ่อน จะชอบด้วยกฎหมาย เมื่อท�าตามหลักการใด 
หลักการหนึ่ง ดังนี้ 1) การได้รับความยินยอมโดยชัดแจ้ง (explicit consent) 2) การป้องกัน 
หรอืระงบัอนัตรายต่อชวีติ ร่างกาย หรอืสขุภาพของบคุคล ซ่ึงเจ้าของข้อมลูส่วนบคุคลไม่สามารถ 
ให้ความยนิยอมได้ (vital interest) 3) การด�าเนนิกจิกรรมโดยชอบด้วยกฎหมายท่ีมกีารคุม้ครอง
ที่เหมาะสมของมูลนิธิ สมาคม หรือองค์กรท่ีไม่แสวงหาก�าไร (social protection & non- 
profit) 4) ข้อมลูทีเ่ปิดเผยต่อสาธารณะด้วยความยนิยอมโดยชดัแจ้งของเจ้าของข้อมลูส่วนบคุคล 
(manifestly made public) และ 5) ความจ�าเป็นเพื่อการก่อตั้งสิทธิเรียกร้องตามกฎหมาย 
การปฏิบัติตาม หรือการใช้สิทธิเรียกร้องตามกฎหมาย หรือการยกขึ้นต่อสู้สิทธิเรียกร้องตาม
กฎหมาย (legal claims)

l การเกบ็รวบรวมข้อมลูส่วนบุคคล: การเกบ็รวบรวมข้อมลูส่วนบุคคล เกบ็รวบรวมได้เท่าทีจ่�าเป็น 
ภายใต้วตัถปุระสงค์อนัชอบด้วยกฎหมาย และต้องแจ้งให้เจ้าของข้อมลูส่วนบคุคลทราบก่อน หรอื
ขณะเก็บรวบรวมข้อมูลส่วนบุคคลถึงรายละเอียด ได้แก่ 1) วัตถุประสงค์ของการเก็บรวบรวม  
2) ข้อมูลส่วนบุคคลที่จะมีการเก็บรวบรวม และระยะเวลาในการเก็บรวบรวม 3) ประเภทของ
บคุคลหรอืหน่วยงาน ซึง่ข้อมูลส่วนบุคคลท่ีเกบ็รวบรวมอาจถูกเปิดเผย 4) ข้อมูลเก่ียวกบัผูค้วบคมุ
ข้อมูลส่วนบุคคล สถานที่ติดต่อ และวิธีการติดต่อ และ 5) สิทธิของเจ้าของข้อมูลส่วนบุคคล

l การใช้หรอืเปิดเผยข้อมลูส่วนบคุคล: การใช้หรอืเปิดเผยข้อมลูส่วนบคุคล 1) ห้ามใช้หรอืเปิดเผย
ข้อมลูส่วนบคุคล โดยไม่ได้รบัความยนิยอม เว้นแต่เป็นข้อมลูส่วนบคุคลทีเ่กบ็รวบรวมได้ โดยได้
รับยกเว้นไม่ต้องขอความยินยอม 2) บุคคลหรือนิติบุคคลที่ได้รับข้อมูลส่วนบุคคลจากผู้ควบคุม
ข้อมูลส่วนบุคคลจะต้องไม่ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลเพื่อวัตถุประสงค์อื่น และ 3) การใช้
หรอืเปิดเผยข้อมลูส่วนบคุคลทีไ่ด้รบัการยกเว้นไม่ต้องขอความยนิยอม ผูค้วบคมุข้อมลูส่วนบุคคล
ต้องบันทึกการใช้หรือการเปิดเผยนั้นไว้

l ความรบัผดิ: การไม่ปฏบิตัติาม พ.ร.บ. คุม้ครองข้อมลูส่วนบคุคล มคีวามรบัผดิทางแพ่ง โทษทาง
อาญา และโทษทางปกครอง

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การน�าเสนอโดยผู้เรียน: ให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเก่ียวกับ พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระท�าผิดเก่ียวกับ

คอมพวิเตอร์ และ พ.ร.บ. คุม้ครองข้อมลูส่วนบคุคล และอธบิายเพือ่ขยายความเพิม่เตมิเกีย่วกบั 
กฎหมาย หรือยกตัวอย่างการกระท�าผิดกฎหมายทั้ง 2 ฉบับดังกล่าว

ประเด็นด้านสังคม สุขภาพ และสิ่งแวดล้อม

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผู้เรียนตอบค�าถามว่า การรู้ดิจิทัล การรู้คอมพิวเตอร์ และการรู้สารสนเทศ 

ส�าคัญต่อธุรกิจอย่างไร
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การรู้ดิจิทัล การรู้คอมพิวเตอร์ และการรู้สารสนเทศ
สถิติของ We Are Social Inc. และ Hootsuite ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2021 ระบุว่า ประชากร

ทัง้หมด 7.83 พนัล้านคน มกีารรูห้นงัสอื (literacy) กล่าวคอื อ่านออกเขยีนได้ ทีเ่ป็นผูใ้หญ่อายตุัง้แต่ 15 ปีขึน้

ไป ร้อยละ 86.5 ซึ่งเป็นเพศหญิงที่รู้หนังสือ ร้อยละ 83.0 และเพศชายที่รู้หนังสือ ร้อยละ 89.9 ส�าหรับอัตรา

การรู้หนังสือเมือ่เทยีบกบัจ�านวนประชากรในแต่ละภูมภิาค ของภมูภิาคเอเชยีตะวนัออกเฉยีงใต้พบว่า เป็นเพศ

หญงิทีรู่ห้นังสือ ร้อยละ 92 และเพศชายทีรู่ห้นงัสอื ร้อยละ 95 อย่างไรกด็ ีการรูด้จิทิลั การรูค้อมพวิเตอร์ และ

การรู้สารสนเทศ เป็นสิ่งส�าคัญของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะในประเทศไทย ที่ถึงแม้ว่าสถิติของ 

We Are Social Inc. และ Hootsuite สะทอ้นใหเ้ห็นถงึการใช้อนิเทอร์เนต็ในระดับสงู แตร่ายงานการประชมุ

เวทีเศรษฐกิจโลกปี 2020 (World Economic Forum 2020) กลับชี้ว่า ประชากรไทยที่มีทักษะด้านดิจิทัล 

เพียงร้อยละ 54.9 และยังคงมีปัญหาในการเตรียมแรงงาน เพื่อรองรับทักษะการท�างานในอนาคต อยู่ที่อันดับ 

89 จาก 140 ประเทศ สอดคล้องกับรายงานการจัดอันดับความสามารถในการแข่งขันทางดิจิทัล โดยสถาบัน 

International Institute for Management Development (IMD) ซึ่งประเมินจากปัจจัยหลัก 3 ข้อ คือ 1) 

องค์ความรู้ ที่เป็นการวัดความสามารถในการเข้าใจ และเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ 2) เทคโนโลยี ที่เป็นการวัด

ความสามารถในการพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ๆ และ 3) ความพร้อมในอนาคต ที่เป็นการวัดความสามารถในการ

ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงของคน ธุรกิจ และการน�าเทคโนโลยีมาใช้ ผลที่ได้คือ ประเทศไทยมีคะแนนรวม 

64.26 จาก 100 คะแนน และอยู่ที่อันดับ 39 จาก 63 ประเทศ เป็นรองประเทศในอาเซียน ได้แก่ สิงคโปร์ 

(อันดับ 2) และมาเลเซีย (อันดับ 26) ตามล�าดับ

การรู้ดิจิทัล (digital literacy) คือ การมีความรู้ความเข้าใจในเทคโนโลยีดิจิทัลในปัจจุบัน และ

สามารถน�าไปใช้งานได้ ควบคู่ไปกับการรับรู้ถึงเทคโนโลยีท่ีใช้กันท่ัวไป การรู้ดิจิทัลครอบคลุมถึงการเป็น

พลเมืองดิจิทัล ที่ใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม ถูกกฎหมาย และเกิดประสิทธิผล การรู้คอมพิวเตอร์ (com-

puter literacy) คือ การมีทักษะการใช้ซอฟต์แวร์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการท�างาน ตลอดจนมีความรู้พื้นฐาน

ด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ อินเทอร์เน็ต ตลอดจนเทคโนโลยีที่สนับสนุนการท�างานร่วมกัน การรู้คอมพิวเตอร์

แตกต่างจากการรู้ดิจิทัล ในแง่การรู้ดิจิทัลจะเน้นความสามารถในการสื่อสารและค้นหาข้อมูลบนแพลตฟอร์ม

ดิจิทัล ขณะที่การรู้คอมพิวเตอร์จะเน้นความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ และความเข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับ

การท�างานของคอมพิวเตอร์ ส�าหรับการรู้สารสนเทศ (information literacy) คือ ความรู้ ความสามารถ และ

ทักษะของบุคคลในการที่จะ 1) ตระหนักถึงความต้องการสารสนเทศ 2) ค้นหาและเข้าถึงแหล่งสารสนเทศ  

3) ประเมินสารสนเทศที่ค้นพบ โดยอาศัยหลักการของสารสนเทศท่ีมีคุณค่าดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว 4) ใช้และ

สื่อสารสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ ตัวอย่างการรู้สารสนเทศ เช่น ความเข้าใจบทบาทของสารสนเทศ 

ในการสร้างและใช้ข่าวกรองทางธรุกจิ หรอืความรูเ้กีย่วกบัการตรวจสอบข่าวปลอมดงัท่ีได้กล่าวมาแล้ว เป็นต้น 

การรู้ดิจิทัล การรู้คอมพิวเตอร์ และการรู้สารสนเทศสร้างความยั่งยืนแก่สังคมได้ ด้วยการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สร้างประโยชน์แก่สงัคม ล�าดับถดัไปจะกล่าวถึง การใช้โปรแกรมค้นหาและมารยาทเครอืข่าย ซึง่เป็นสิง่ทีบ่คุคล

ทั่วไปควรรู้เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่ส�าคัญ และจริยธรรมเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล
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การใช้เครื่องมือค้นหา

ผู้เขียนได้ท�าการวิจัย ศึกษาผลกระทบของปัจจัยตามทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจ (uses and 

gratification theory) เพื่อศึกษาผลกระทบที่มีต่อความตั้งใจในการค้นหาสารสนเทศออนไลน์ ผลการวิจัย 

ชีว่้า บรรยากาศของอนิเทอร์เนต็ (Internet ambiance) ผลกัดนัความตัง้ใจในการค้นสารสนเทศออนไลน์ของ

นักเรียนนักศึกษา ขณะที่ทั้งความสะดวกในการค้นหาข้อมูล และบรรยากาศของอินเทอร์เน็ต ส่งผลต่อความ

ตั้งใจในการค้นสารสนเทศออนไลน์ของคนท�างาน ความตั้งใจในการค้นหาสารสนเทศของนักเรียนนักศึกษา 

ยกระดับทั้งความต้ังใจในการประเมินสารสนเทศออนไลน์ และพฤติกรรมการประเมินความน่าเช่ือถือของ

สารสนเทศ ขณะที่ความตั้งใจในการค้นสารสนเทศออนไลน์ของคนท�างาน ส่งผลกระทบเพียงความตั้งใจใน

การประเมินสารสนเทศออนไลน์ อย่างไรก็ดี ความตั้งใจในการประเมินสารสนเทศออนไลน์ของท้ังนักเรียน

นกัศกึษาและคนท�างาน น�าไปสูพ่ฤตกิรรมการประเมนิความน่าเชือ่ถอืของสารสนเทศอย่างมนียัส�าคญั ผูเ้ขยีน

ยังได้ท�าการวิจัยเพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อสมรรถนะของการค้นหา (search performance) ผลการวิจัย

ชีว่้า ความตัง้ใจในการค้นหาสารสนเทศและความตัง้ใจในการประเมนิหรอืตรวจสอบสารสนเทศ ส่งผลเชงิบวก

ต่อสมรรถนะของการค้นหาอย่างมีนัยส�าคัญ โดยท้ังความตั้งใจในการค้นหาสารสนเทศและความต้ังใจในการ

ประเมินหรือตรวจสอบสารสนเทศ ถูกท�าให้เพิ่มข้ึนได้จากความรู้เก่ียวกับการค้นหา/การตรวจสอบ ซ่ึงได้รับ

อิทธิพลจากประสบการณ์ของผู้ใช้เกี่ยวกับการค้นหา/การตรวจสอบ แสดงให้เห็นถึงความส�าคัญของความรู ้

และประสบการณ์ในการใช้เครื่องมือค้นหา

ภาพประกอบที่ 7.7 การค้นหาขั้นสูงของโปรแกรมค้นหา Google Search

เครื่องมือค้นหา (search tools) เช่น โปรแกรมค้นหา ช่องค้นหาบนหน้าเว็บ แอป หรือสื่อสังคม

ออนไลน์ รวมถึงสารบบเว็บที่ท�าให้การค้นหาข้อมูลบนเว็บง่ายขึ้น การใช้เครื่องมือค้นหา มีกลยุทธ์การค้นหา 
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(search strategy) ได้แก่ 1) ระบุว่า ผู้ใช้ต้องการค้นหาสารสนเทศประเภทใด โดยเจาะจงให้มากที่สุดเท่าที่

เป็นไปได้ 2) ระบคุ�าหลกัหรอืวลทีีต่อบค�าถามเกีย่วกบัสิง่ทีต้่องการค้นหา และ/หรอืตวัด�าเนนิการในการค้นหา

ที่ควรใช้ เช่น “” ครอบค�าหรือวลีที่ต้องการค้นหา + บังคับให้ผลลัพธ์การค้นหามีค�านี้ – บังคับให้ผลลัพธ์การ

ค้นหาไม่มีค�านี้ | มีค�านี้หรืออีกค�าหนึ่ง * อักขระตัวแทนตัวอักษร 0 ตัวถึงหลายตัว เป็นต้น 3) เลือกเครื่องมือ

ค้นหาที่เหมาะสม 4) ท�าการค้นหา และปรับแต่งผลการค้นหาให้แคบลงหรือกว้างขึ้น ด้วยการค้นหาขั้นสูง  

ดังแสดงในภาพประกอบที่ 7.7 นอกจากนี้ การค้นหาให้ละเอียดขึ้นอาจท�าได้โดยการเพ่ิมการกรองเกี่ยวกับ

หัวข้อ เวลา สอบถามค�าค้นเพิ่มเติมจากบุคคลอื่น หรือค้นด้วยค�าที่ใกล้เคียงกับค�าค้นเดิมได้ ซึ่งปัจจุบันกราฟ

ความรู้ (knowledge graph) ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีเบ้ืองหลังของโปรแกรมค้นหา Google Search ยังช่วยน�า

สารสนเทศอื่นท่ีมีความเช่ือมโยงกันมาแสดง เพื่ออ�านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ เช่น การค้นช่ือนักออกแบบช่ือ

ดัง โปรแกรมค้นหาจะให้ผลลัพธ์ที่มีความเกี่ยวข้องท่ีสุด แสดงส่ิงท่ีผู้ใช้อื่นค้นหาหรือถามถึง (people also 

search for/ people also ask) แสดงประวัติของนักออกแบบท่านนี้ที่ปรากฏอยู่ในวิกิพีเดีย แสดงเรื่องราว

หลักๆ ที่เกี่ยวข้องกับนักออกแบบคนนี้ (top stories) รวมถึงผลการค้นหาที่เกี่ยวข้อง (related searches) 

ปัจจุบัน โปรแกรมค้นหา Google Search ยังรองรับการค้นหาภาพ วิดีโอ ข่าว แผนที่ หนังสือ เที่ยวบิน และ

ข้อมูลด้านการเงิน อาทิ หุ้นด้วย ทั้งนี้ การค้นหาสารสนเทศออนไลน์ ผู้ใช้อาจด�าเนินการ ดังนี้

l ใช้โปรแกรมค้นหาเฉพาะ เช่น Wolfram Alpha (https://www.wolframalpha.com/) เครือ่งมอื 

ช่วยหาค�าตอบด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สังคมและวัฒนธรรม และเรื่อง

ในชีวิตประจ�าวัน TinEye (https://tineye.com/) เพื่อค้นหาว่า รูปนั้นปรากฏอยู่ที่ใดบนโลก

ออนไลน์บ้าง เป็นต้น

l ประเมินหรือตรวจสอบสารสนเทศออนไลน์ ตามหลักการของสารสนเทศที่มีคุณค่าดังที่ได้กล่าว

มาแล้ว หรือรายการตรวจสอบ (CARS checklist) คือ 1) ตรวจสอบความน่าเช่ือถือ (credibility) 

ด้วยการระบุผู้เขียน และตรวจสอบหลักฐานอ้างอิง 2) ตรวจสอบความแม่นหรือความถูกต้อง 

(accuracy) ที่เป็นการตรวจสอบข้อเท็จจริง ค�ากล่าวอ้าง และอคติในสารสนเทศ 3) ตรวจสอบ

ความเป็นเหตุเป็นผล (reasonableness) คือ การตรวจสอบว่า การกล่าวอ้างหรือข้อเรียกร้อง

นัน้ยตุธิรรม และสมเหตสุมผลหรอืไม่ และ 4) การตรวจสอบการสนบัสนนุ (support) ทีเ่ป็นการ

หาการสนับสนุนจากแหล่งสารสนเทศอื่นที่มีอ�านาจความรับผิดชอบ หรือมีชื่อเสียง

l รวบรวมเนื้อหาจากแหล่งออนไลน์ภายใต้แนวทางด้านจริยธรรม เช่น ระมัดระวังการคัดลอก

รูปภาพท่ีละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา ตระหนักว่า ลิขสิทธิ์ให้สิทธ์ิตามกฎหมายแก่ผู้เขียนและ

ศิลปินในการขาย ตีพิมพ์ หรือแจกจ่ายงานต้นฉบับ แหล่งข้อมูลออนไลน์บางส่วนได้รับการ

คุ้มครองโดยการจัดการสิทธิดิจิทัล (digital rights management: DRM) เนื้อหาบางส่วน

ในโดเมนสาธารณะสามารถใช้ได้โดยไม่ต้องขออนุญาต หลักการใช้งานที่เหมาะสม (fair use 

doctrine) คืออนุญาตให้ใช้ประโยค หรือย่อหน้าของข้อความ พร้อมการอ้างอิงแหล่งที่มาของ

ต้นฉบับ
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  ส�าหรับการใช้ผลงานที่อนุญาตให้ผู้อื่นใช้งาน ผู้ใช้อาจพิจารณาถึงสัญญาอนุญาตครีเอทีฟ

คอมมอนส์ (creative commons) ที่เป็นการก�าหนดสิทธิของผู้สร้างเนื้อหา ที่มักเป็นเอกสาร

ดิจิทัล ซึง่อนญุาตให้บคุคลอืน่น�างานไปใช้ โดยไม่เสยีค่าใช้จ่าย ด้วยการมอบสทิธท่ีิเจ้าของผลงาน 

เห็นสมควรให้กับผู้ท่ีต้องการใช้ผลงาน เช่น ท�าซ�้า ส่งต่อ แสดง หรือดัดแปลง โดยไม่ต้อง 

ขออนุญาตกลับมายังเจ้าของผลงาน แต่สงวนสิทธิบางประการ เช่น การห้ามอ้างว่าเป็นเจ้าของ

ผลงานต้นฉบับ (attribution - by) การห้ามดัดแปลงผลงาน (no derivative- nd) การห้าม 

น�าไปใช้เพ่ือการค้า (noncommercial -nc) และการให้เผยแพร่ผลงานท่ีถูกต่อยอดหรือ

ดัดแปลง ภายใต้สัญญาอนุญาตฉบับเดยีวกันกบัต้นฉบับ (share alike - sa) เป็นต้น ผูใ้ช้สามารถ

ค้นหาเนื้อหาดิจิทัลภายใต้สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ได้จากเว็บไซต์ (https://search. 

creativecommons.org/)

l การปฏิบตัติามมาตรฐานการรูส้ารสนเทศ เช่น การอ้างองิแหล่งทีม่า ซึง่อาจมรีปูแบบการอ้างองิ 

(citation style) ทีแ่ตกต่างกนั โดยมซีอฟต์แวร์จัดการการอ้างองิท่ีได้รบัความนิยมคอื EndNote 

และรูปแบบการอ้างอิงที่ได้รับความนิยม เช่น Annotated, APA, Harvard, IEEE, Springer  

แบบต่างๆ, TF แบบต่างๆ, Vancouver เป็นต้น

มารยาทเครือข่าย

มารยาทเครือข่าย (netiquette) เป็นจรรยามารยาทของการอยู่ร่วมกันในสังคมอินเทอร์เน็ต เพื่อ

ปกป้องบคุคล ครอบครวั และอาชพีการงาน เพราะรปูถ่ายส่วนตวัทีไ่ม่เหมาะสม อาจถกูแชร์ ท�าให้เสยีชือ่เสยีง 

ภาวะส่วนตัว หรือการจ้างงานได้ หรือการแสดงความคิดเห็นตรงไปตรงมาเกินไป เป็นเท็จ หรือเป็นความลับ

เกี่ยวกับนายจ้าง อาจท�าให้มีผลต่องานได้ เป็นต้น แนวทางของมารยาทเครือข่าย เช่น

l มารยาทในการใช้งานอินเทอร์เน็ต: มารยาทในการใช้งานอินเทอร์เน็ต เช่น ปฏิบัติต่อผู้อื่นเช่น

เดยีวกบัทีต้่องการให้ผูอ้ืน่ปฏบิตัต่ิอตนเอง ใช้ถ้อยค�าสภุาพ หลกีเลีย่งการใช้ถ้อยค�าก้าวร้าว ชีน้�า 

หรือน�าไปสู่การโต้แย้ง ระมัดระวังเมื่อใช้อารมณ์ขันหรือการเสียดสี เลือกใช้จุดยืนที่เป็นกลางใน

หัวข้อที่มีการถกเถียง อ่านข้อความก่อนส่ง และแก้ไขข้อผิดพลาดในการสะกด ไวยากรณ์ ตรวจ

สอบอารมณ์หรือน�้าเสียงของข้อความ คิดเสมอว่า อีเมลเป็นการสื่อสารสาธารณะ เนื่องจาก

ข้อความถูกส่งต่อได้ และพึงระลึกไว้เสมอว่า ปลายทางอีกด้านหนึ่งของการสื่อสารเป็นมนุษย์ 

ที่พึงให้เกียรติความเป็นมนุษย์ เป็นต้น

l มารยาทในการใช้งานเครอืข่ายสงัคมออนไลน์: มารยาทในการใช้งานเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ เช่น 

การเคารพสมาชิกคนอื่น ท�าความรู้จักกับสมาชิกคนอื่นก่อนรับหรือเพิ่มเป็นเพื่อน อย่าแบ่งปัน

หรือแชร์สิ่งต่างๆ มากเกินไป ท�าข้อความให้สั้นและกระชับ ก่อนโพสต์เนื้อหา ให้พิจารณาก่อน

ว่าผู้อื่นจะมีปฏิกิริยาต่อเนื้อหานี้อย่างไร ไม่แสดงความคิดเห็นออกนอกลู่นอกทางที่ไม่เกี่ยวข้อง

กับประเด็นสนทนา ไม่โพสต์สิ่งที่อาจเป็นการระรานทางไซเบอร์ (cyber bullying) เช่น การ 

กลัน่แกล้ง การให้ร้าย การด่าว่า การข่มเหง หรอืการรังแกผูอ้ืน่ ไม่ตดิตามกิจกรรมหรอืทีอ่ยูข่อง
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สมาชิก ซึ่งถือเป็นการการเฝ้าติดตามทางอินเทอร์เน็ต (cyberstalking) และปกป้องช่ือเสียง
ออนไลน์ของตนเอง

l มารยาทในการใช้งานบลอ็ก: มารยาทในการใช้งานบล็อก เช่น ผูเ้ขยีนบลอ็กหรอืบลอ็กเกอร์ควร
ตรวจสอบความถูกต้องและเป็นปัจจุบันของข้อมูล เนื่องจากผู้อื่นอาจใช้ข้อมูลนี้ในการตัดสินใจ 
ยอมรับ หากบล็อกเกอร์มีความสัมพันธ์ใดๆ กับบริษัทหรือบุคคลที่ไปรับรอง ใช้วิจารณญาณที่ดี 
และมารยาทพืน้ฐานในการแสดงความคดิเหน็ผ่านบลอ็ก และไม่แสดงความคดิเห็นท่ีเป็นปฏปัิกษ์ 
หรือดูถูกผู้ใช้ออนไลน์รายอื่น เป็นต้น

การเรียนรู้ตลอดชีวิตกับความรู้เทคโนโลยีดิจิทัล
ความรู้ในปัจจุบัน หมดอายุลงเร็วกว่าในอดีต โดยเฉพาะความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล จึงท�าให้

สิ่งที่ควรปลูกฝังแก่บุคคลทั่วไป โดยเฉพาะบุคลากรขององค์กรธุรกิจ คือ วิธีคิดหรือความเช่ือเพื่อการเติบโต 
(growth mindset) ความเชือ่เพือ่การเตบิโตนี ้สอดคล้องกบัแนวคดิการเรยีนรูต้ลอดชวีติ (lifelong learning) 
ซึ่งครอบคลุมกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมดของบุคคล ตั้งแต่เกิดจนตาย เพื่อพัฒนาทุนมนุษย์ เช่น ความรู้ ทักษะ 
สมรรถนะส�าหรบัการพฒันาตนเอง พัฒนาสงัคม และพฒันาวชิาชพี การเรยีนรูต้ลอดชวีติเก่ียวข้องกับการเรยีนรู ้
ทกุรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นทางการ ไม่เป็นทางการ หรอืกึง่ทางการ การเรยีนรูต้ลอดชีวติควรถูกปลกูฝังตัง้แต่ระดบั
อดุมศกึษา เน่ืองจากผูเ้รยีนต้องใช้การเรยีนรูต้ลอดชวีติ เพือ่อปัเดตความรูภ้ายหลงัส�าเรจ็การศกึษา โดยเฉพาะ
การรู้ดิจิทัล การรู้คอมพิวเตอร์ และการรู้สารสนเทศดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว ต�าราน้ีจึงสอดแทรกการเรียนแบบ 
มีส่วนร่วมตลอดเล่ม เพื่อเป็นส่วนหนึ่งที่อาจส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของผู้เรียนได้

ผู้เขียนได้ท�าการวิจัย ศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตหรือการเรียนรู้
อย่างต่อเนื่อง ผลการวิจัยชี้ว่า ความตั้งใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตผ่านทั้งช่องทางออนไลน์และออฟไลน์ของ
นักเรียนนักศึกษา ถูกผลักดันโดยการก�าหนดการปกครองด้วยตนเอง (self-determination) ที่ประกอบด้วย 
ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์ (relatedness) อัตตาณัติหรือภาวะอิสระ (autonomy) และอ�านาจหน้าท่ีหรือ 
ความสามารถ (competence) การก�าหนดการปกครองด้วยตนเองของนักเรียนนักศึกษานี้ เพิ่มขึ้นได้จาก
สารสนเทศทีไ่ด้รบัจากบคุคลรอบข้าง (informative influence) การประยกุต์เกมมฟิิเคชนัในการเรยีนรูต้ลอด
ชวีติ ความพร้อมเพือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ขององค์กร ไม่ว่าจะเป็นด้านทรพัยากร การศกึษา หรอืสภาพแวดล้อม 
และการประยุกต์การเรียนจากประสบการณ์ (experiential learning) ในการเรียนรู้ตลอดชีวิต ตามล�าดับ 
ขณะที่ความตั้งใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตผ่านทั้งช่องทางออนไลน์และออฟไลน์ของคนท�างาน ได้รับอิทธิพล
จากความไม่มั่นคงในงาน (job insecurity) และสารสนเทศที่ได้รับจากบุคคลรอบข้าง แต่การก�าหนดการ
ปกครองด้วยตนเองของคนท�างาน ไม่ส่งผลต่อความตั้งใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีนัยส�าคัญ อย่างไร 
กด็ ีการก�าหนดการปกครองด้วยตนเองของคนท�างานถกูส่งเสรมิให้เพิม่ขึน้ได้ด้วยการประยกุต์เกมมฟิิเคชนัใน
การเรียนรู้ตลอดชีวิต การประยุกต์การเรียนจากประสบการณ์ในการเรียนรู้ตลอดชีวิต สารสนเทศที่ได้รับจาก
บุคคลรอบข้าง และความพร้อมเพื่อการเรียนรู้ออนไลน์ขององค์กร ตามล�าดับ เป็นแนวทางให้องค์กรด้านการ
ศึกษาและธุรกิจ ใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล การรู้คอมพิวเตอร์ และการรู้

สารสนเทศอย่างสม�่าเสมอแก่บุคลากรได้
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กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l เกมมิฟิเคชัน: ให้ผู้เรียนน�ากิจกรรม โดยให้ผู้เรียนอื่นแข่งขันกันลงมือปฏิบัติใช้เครื่องมือค้นหา 

เพื่อค้นคว้าเกี่ยวกับมารยาทเครือข่าย และการเรียนรู้ตลอดชีวิต นอกเหนือจากในบทเรียน

กิจกรรมก่อนเรียน
l การระดมสมอง: ให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามว่า ธุรกจิควรค�านงึถงึการใช้เทคโนโลยดีจิทิลัทีส่่งผลกระทบ 

ต่อสังคม สุขภาพ และสิ่งแวดล้อม ทั้งในเชิงบวกและลบ ในประเด็นใดบ้าง

ผลกระทบต่อสังคม สุขภาพ และสิ่งแวดล้อม
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยดิีจิทัลไม่เพยีงสร้างประโยชน์ แต่ยงัอาจน�ามาซ่ึงภยัคกุคามแก่สารสนเทศ

ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว อีกทั้งส่งผลกระทบต่อสังคม สุขภาพ และสิ่งแวดล้อมได้ ทั้งในแง่บวกและลบ ด้านสังคม 

เทคโนโลยดีจิทิลัช่วยยกระดับคุณภาพชวีติของประชาชน ดังกรณเีทคโนโลยอีนิเทอร์เนต็ ท่ีท�าให้ประชาชนเข้าถึง 

แหล่งข้อมูล ความรู้ สินค้า หรือบริการได้ แม้อยู่ในพื้นที่ห่างไกล หรือกรณีของเมืองปูซาน ประเทศเกาหลีใต้ 

ทีน่�าเทคโนโลยดิีจทิลัมาสร้างเมอืงอจัฉรยิะ เพ่ืออ�านวยความสะดวกแก่คนตาบอด เทคโนโลยดีจิิทลัยงัช่วยเพิม่

อ�านาจการซ้ือและอ�านาจการต่อรองของผูบ้ริโภค ลดต้นทุนการผลติแก่บริษทั เอ้ือให้พนกังานท�างานจากบ้านได้ 

โดยเฉพาะในช่วงวิกฤตโควิด 19 ช่วยให้องค์กรเข้าถึงทรัพยากรที่อยู่คนละพื้นที่ทางภูมิศาสตร์ เช่น พนักงาน

มากความสามารถที่อยู่คนละประเทศ และสร้างทีมงานเสมือนหรือองค์กรเสมือนดังที่ได้กล่าวมาแล้ว อย่างไร

ก็ดี ความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทัลอาจส่งผลให้เกิดการลดทักษะในการท�างานลง (deskill) 

เน่ืองจากแรงงานที่มีทักษะถูกก�าจัดหรือแทนท่ีด้วยเทคโนโลยีช้ันสูง พนักงานจึงอาจต้องการการเสริมและ

พัฒนาทักษะขึ้นกว่าเดิม (upskill) เช่น การเรียนรู้การใช้งานซอฟต์แวร์และแอปที่มีอยู่อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

หรอืต้องการการสร้างทกัษะใหม่ (reskill) เช่น การสร้างทกัษะการใช้เครือ่งมอืข่าวกรองทางธรุกิจแก่พนกังาน

ทุกแผนก เป็นต้น นอกจากนี้ เทคโนโลยีดิจิทัลยังอาจน�าไปสู่การแบ่งแยกทางสังคม (social division) และ

ความเหล่ือมล�า้ทางดิจิทลั (digital divide) ความเหลือ่มล�า้ทางดิจทัิลเป็นช่องว่างในการเข้าถึงสารสนเทศ และ

ความรู้ ที่แตกต่างกันของประชากรกลุ่มต่างๆ เช่น ระหว่างประชากรในเมืองกับชนบท ระหว่างประชากรที่มี

เพศ อาย ุระดบัการศกึษา เชือ้ชาต ิและวัฒนธรรมทีแ่ตกต่างกัน หรือระหว่างประชากรปกตกิบัผูพ้กิาร ซึง่อาจ

รวมถงึความเหลือ่มล�า้ทางดจิทิลัของประชากรทัว่โลก เช่น ระหว่างประเทศทีม่ัง่คัง่กบัประเทศยากจน เป็นต้น 

ความเหลือ่มล�า้เหล่านี ้เกดิขึน้จากโอกาสในการเข้าถึงคอมพวิเตอร์และเทคโนโลยดิีจิทัล รวมถึงความเรว็ในการ

เชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็ทีแ่ตกต่างกนั ซึง่การเพิม่เงนิทนุ การสนับสนนุ หรอืการพฒันาโครงสร้างพืน้ฐานทางด้าน

เทคโนโลยสีารสนเทศแก่พืน้ทีท่ีม่คีวามเหลือ่มล�า้ เช่น โรงเรยีนในชนบททีห่่างไกล ช่วยลดช่องว่างเหล่านีล้งได้

ด้านสุขภาพ ชีวิตประจ�าวันของผู้คนใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลมากขึ้นเร่ือยๆ จึงน�าไปสู่ปัญหาด้าน

สุขภาพ ซึ่งอาจเป็นได้ตั้งแต่ 1) ปัญหาสุขภาพกาย เกี่ยวกับการเจ็บหรือเมื่อยล้า เช่น ปวดเมื่อยคอและหลัง

จากการใช้คอมพวิเตอร์เป็นเวลานาน เจบ็มอืและข้อมอืจากการใช้จอสมัผสัหรอืพมิพ์แป้นพมิพ์บ่อยๆ เมือ่ยล้า 

ปวดตา แสบตา เคืองตา น�้าตาไหล ตาพร่ามัวจากแสงสีฟ้าของอุปกรณ์ดิจิทัล และอาจน�าไปสู่โรคอื่นๆ เช่น 
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โรคชามือจากโพรงฝ่ามือกดทับเส้นประสาท (carpal tunnel syndrome: CTS) ภาวะลิ่มเลือดอุดตันจาก 

การไม่เคล่ือนย้ายหรอืนัง่นานๆ (seated immobility thromboembolism: SIT) หรอืโรคท่ีเกดิจากกล้ามเนือ้ 

ได้รับความบาดเจ็บที่เดิมซ�้าๆ (repetitive strain injury: RSI) เป็นต้น 2) ปัญหาสุขภาพจิต เกี่ยวกับโรคที่

เกิดขึ้นเกี่ยวเนื่องกับการท�างาน (occupational disease) บางครั้งเรียกว่า โรคภัยเนื่องจากอาชีพ หรือโรค

เกิดจากงาน เช่น ความวิตกกังวลเกี่ยวกับความไม่มั่นคงในงาน การสูญเสียการควบคุม การไร้ความสามารถ 

หรือการถูกลดต�าแหน่ง เป็นต้น 3) ความอยู่ดีมีสุขหรือสวัสดิภาพ (well-being) ของเด็ก ซ่ึงอาจเกิดจาก 

ผู้ปกครองใช้เวลากับสมาร์ตโฟนมากเกินไป จนเด็กอาจไม่ได้รับเวลาหรือความใส่ใจจากผู้ปกครอง หรือให้เด็ก

เล่นสมาร์ตโฟนมากเกินไปจนส่งผลต่อสมาธิของเด็ก และเกิดอุบัติเหตุจากการขาดความสนใจจากผู้ปกครอง

ได้ 4) ปัญหาสุขภาพจิต เกี่ยวกับการเสพติดอินเทอร์เน็ต (internet addiction) เช่น การเสพติดการสื่อสาร

ผ่านคอมพิวเตอร์โดยมีจุดประสงค์ในเรื่องทางเพศ (cybersexual) เสพติดการพนัน เว็บขายของ หรือการเล่น

หุ้น เสพติดการสร้างความสัมพันธ์ทางไซเบอร์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เว็บการนัดพบฉันชู้สาว หรือการสื่อสาร

ในโลกเสมือน เสพติดเกม หรือเสพติดการค้นหาข้อมูล เป็นต้น ซึ่งอาจส่งผลให้ใช้เวลาในการนั่งอยู่กับที่มาก 

น�าไปสู่ปัญหาสุขภาพกายเกี่ยวกับการเจ็บหรือเมื่อยล้า ส่งผลต่อพัฒนาการทางด้านจิตวิทยา และปฏิสัมพันธ์

ทางสังคมได้ 5) อุบัติเหตุที่เกิดจากการใช้สมาร์ตโฟนขณะเดินหรือขับรถ เช่น ขับรถชนผู้อื่น ตนเองสะดุด ล้ม 

ท�าให้เกิดอาการเคล็ด ฟกช�้า กระดูกหัก หรือการถ่ายภาพตนเองในอิริยาบทต่างๆ ด้วยโทรศัพท์มือถือหรือ

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ (selfie) ในสถานที่อันตราย ท�าให้พลัดตกลงไปได้ เป็นต้น

 

ภาพประกอบที่ 7.8 เก้าอี้ที่ถูกออกแบบให้สอดคล้องกับการยศาสตร์

ทีม่า: Ajegbile, O. (2020, July 22). Home Office Interior [online photo]. เข้าถงึได้จาก https://www.

pexels.com/photo/home-office-interior-4930018/
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การแก้ปัญหาเหล่านี้ ท�าได้โดยผู้ใช้อาจหยุดพักจากอุปกรณ์ดิจิทัลเป็นระยะ ใช้เทคโนโลยี เช่น  

สมาร์ตวอทช์ แจ้งเตอืนให้ขยบัร่างกายเมือ่ไม่เคลือ่นไหวร่างกายนานเกนิไป การล้างพษิดจิทิลั (digital detox) 

ซึ่งเป็นช่วงเวลาท่ีบุคคลละเว้นจากการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล จะช่วยบรรเทาท้ังปัญหาสุขภาพกาย และสุขภาพ

จิตข้างต้นได้ นอกจากนี้ ยังอาจเลือกใช้อุปกรณ์ที่ถูกออกแบบให้สอดคล้องกับการยศาสตร์ (ergonomics)  

กล่าวคือ เป็นอุปกรณ์ที่มีความปลอดภัย และสะดวกสบายต่อการใช้งานของมนุษย์ ดังแสดงในภาพประกอบ

ที่ 7.8

ภาพประกอบที่ 7.9 ขยะอิเล็กทรอนิกส์

ที่มา: Rahman, M. (2021, Feb. 1). man-5963976_1920 [online photo]. เข้าถึงได้จาก https:// 

pixabay.com/photos/man-televisions-junkyard-junk-old-5963976/

ด้านสิ่งแวดล้อม แนวคิดการประมวลผลสีเขียว ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีเก่ียวกับการออกแบบ การผลิต 

การใช้ และการเลิกใช้ผลิตภัณฑ์ดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ มีความรับผิดชอบต่อสังคม และสร้างผลกระทบ 

ต่อสิง่แวดล้อมให้น้อยทีส่ดุ สามารถช่วยแก้ปัญหาด้านสิง่แวดล้อมดังทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว แต่อย่างไรกดี็ พฒันาการ

ของเทคโนโลยีดิจิทัลที่ไม่เพียงแต่ฮาร์ดแวร์ ที่ออกรุ่นใหม่ๆ มาเพิ่มข้ึน บ่อยขึ้น มีการใช้ส่วนประกอบ

อิเล็กทรอนิกส์กับสรรพสิ่งนอกเหนือจากคอมพิวเตอร์มากขึ้น แต่ซอฟต์แวร์ เครือข่าย และระบบจัดการฐาน

ข้อมลู กต้็องการสมรรถนะของคอมพวิเตอร์เพิม่ขึน้ น�าไปสูก่ารเปลีย่นแทนอปุกรณ์ดจิทิลัทีบ่่อยขึน้ สร้างขยะ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-waste) ดังแสดงในภาพประกอบที่ 7.9 ซึ่งยากต่อการจัดการชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ที่เป็น

พิษของอุปกรณ์ แนวทางที่เป็นไปได้ส�าหรับบุคคลท่ัวไป ท่ีจะช่วยกันจัดการกับขยะอิเล็กทรอนิกส์เหล่านี้คือ  

การจัดการอิเล็กทรอนิกส์อย่างยั่งยืน (sustainable electronics management: SEM) ด้วยการ 1) ซ้ือ

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์สีเขียว (buy green) กล่าวคือ เลือกซ้ืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีถูกออกแบบมาด้วย
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วัสดุ หรือชิ้นส่วนที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมต้ังแต่แรก โดยอาจตรวจสอบจากเครื่องมือประเมินผลิตภัณฑ์

อิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมดังที่ได้กล่าวมาแล้ว 2) บริจาค (donate) บริจาคอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่

ยังใช้ได้แก่โรงเรียน องค์กรการกุศล หรือองค์กรที่ไม่แสวงหาก�าไร แต่อย่างไรก็ดี ผู้ใช้ควรจัดการกับข้อมูลบน

คอมพิวเตอร์ ด้วยการท�าการกลับคืนหรือคืนค่า (restore) ตั้งค่าใหม่หรือรีเซ็ต (reset) กลับไปสู่ค่าเริ่มต้นของ

โรงงาน จัดรูปแบบหรือฟอร์แมตฮาร์ดดิสก์เต็มรูปแบบ (full format) ตรวจสอบการกู้คืนแฟ้มด้วยโปรแกรม 

เช่น Recuva เพื่อตรวจสอบการกู้คืนข้อมูลได้ และ/หรือเข้ารหัสลับแฟ้มที่ถูกลบไปแล้วด้วยความสามารถ 

BitLocker ของวินโดวส์ เพื่อรักษาความมั่นคงของข้อมูล และ 3) การน�ากลับไปใช้ใหม่หรือรีไซเคิล (recycle) 

ด้วยการส่งไปยังศูนย์รีไซเคิลอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น บริษัทผู้ผลิตคอมพิวเตอร์ ผู้ให้บริการโทรคมนาคม ที่

ให้บรกิารการน�าคอมพวิเตอร์หรอือปุกรณ์ กลบัเข้าสูก่ระบวนการผลติให้สามารถน�ากลบัมาใช้ใหม่ เพือ่ช่วยลด

ปริมาณขยะพิษที่จะถูกสร้างขึ้นใหม่จากเทคโนโลยีดิจิทัล

กิจกรรมเพื่อการเรียนแบบมีส่วนร่วม
l การน�าเสนอโดยผูเ้รยีน: ให้ผูเ้รยีนค้นคว้าผลกระทบของเทคโนโลยดีจิทิลั ทัง้เชงิบวกและลบจาก

อินเทอร์เน็ต แล้วประเมินว่า ผลกระทบดังกล่าวเป็นผลกระทบต่อความมั่นคง สังคม สุขภาพ 

หรือสิ่งแวดล้อม เพราะเหตุใด

สรุป
เทคโนโลยีดิจิทัลไม่เพียงสร้างประโยชน์ แต่ยังอาจส่งผลกระทบด้านความม่ันคง เช่น ผลกระทบ 

จากอาชญากรรมไซเบอร์ มัลแวร์ และการโจมตีทางไซเบอร์ ธุรกิจจึงควรทราบเก่ียวกับพื้นฐานความ

มั่นคงสารสนเทศ และการรักษาความมั่นคง เทคโนโลยีดิจิทัลยังอาจถูกน�าไปใช้อย่างไม่ถูกต้อง ธุรกิจและ

บุคคลจึงควรค�านึงถึงประเด็นด้านจริยธรรม เช่น ระมัดระวังหรือป้องกันการใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์

อย่างสูญเปล่า ลดความผิดพลาดที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ไม่ละเมิดภาวะส่วนตัวของผู้อื่น ป้องกัน 

การละเมิดภาวะส่วนตัวของตนเอง ท�าความเข้าใจประเด็นด้านจริยธรรมเกี่ยวกับการใช้ระบบสารสนเทศ

และปัญญาประดิษฐ์ ระมัดระวังการเผยแพร่ข่าวปลอม เป็นต้น นอกจากนี้ ธุรกิจและบุคคลทั่วไปควร

ท�าความเข้าใจกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระท�าความผิดเกี่ยวกับ 

คอมพิวเตอร์ เพื่อหลีกเลี่ยงการท�าผิดกฎหมาย ด้านสังคม สุขภาพ และสิ่งแวดล้อม การรู้ดิจิทัล  

การรู้คอมพิวเตอร์ และการรู้สารสนเทศ เช่น การใช้เคร่ืองมือค้นหา มารยาทเครือข่าย รวมถึงการเรียนรู้ 

ตลอดชีวิต เป็นสิ่งที่ควรถูกปลูกฝังและส่งเสริม แก่บุคคลท่ัวไป และพนักงานในองค์กรธุรกิจ เพ่ือให้ 

คนเหล่านี้ตามทันเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงรวดเร็ว คว้าโอกาส และสร้างประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล 

ไดเ้ทคโนโลยดีจิทิลัยงัอาจสง่ผลตอ่สขุภาพของผูใ้ช ้และสิง่แวดลอ้ม เชน่ ขยะอเิลก็ทรอนกิส ์ธรุกจิจงึควรค�านงึ

ถึงประเด็นเหล่านี้ และหาทางลดผลกระทบ เมื่อตัดสินใจน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้
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คำาถามทบทวน
l ให้ผู้เรียนบรรยายถึงประเภทของผู้กระท�าผิดในโลกไซเบอร์
l ให้ผู้เรียนบรรยายถึงพื้นฐานความมั่นคงสารสนเทศหรือซีไอเอ และยกตัวอย่างการรักษาความ

มั่นคงสารสนเทศที่สอดคล้องกับซีไอเอในแต่ละด้าน
l ให้ผูเ้รยีนจดัท�าตารางขัน้ตอนเพือ่ป้องกนัการใช้ทรพัยากรคอมพวิเตอร์อย่างสญูเปล่า และความ

ผิดพลาดที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
l ให้ผู้เรียนบรรยายถึงการละเมิดภาวะส่วนตัวที่อาจเกิดขึ้นได้รอบตัว
l ให้ผู้เรียนแสดงรายการแนวทางการออกแบบและพัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ เพื่อสร้างความ

ไว้วางใจแก่ผู้ใช้
l ให้ผู้เรียนแสดงรายการ และสรุปกฎหมายเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล พอเป็นสังเขป
l ให้ผู้เรียนสรุปนิยาม และบรรยายความแตกต่างระหว่างการรู้ดิจิทัล การรู้คอมพิวเตอร์ และ 

การรู้สารสนเทศ
l ให้ผู้เรียนอธิบายการน�าแนวทางลดผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อสังคม สุขภาพ และ 

สิ่งแวดล้อมไปใช้อย่างเหมาะสม
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โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ,  208, 218, 251, 282, 288, 290, 302

โปรแกรมส�าเร็จ,  213

โปรแกรมอรรถประโยชน์,  207

โพรโทคอล,  145, 166, 267, 271, 273, 274, 278, 285, 

 304, 320, 323

โพรโทคอลความมั่นคงชั้นเชื่อมการขนส่ง,   145, 320, 323

โลกเสมือน,  84, 230, 232, 348

โลกาภิวัตน์,  4, 5, 22, 49, 91

โอเพนซอร์สซอฟต์แวร์,  217, 218, 296

ใบรับรองดิจิทัล,  145, 284, 323

ใบอนุญาต,  108, 136, 217, 218, 267

ไคลเอนต์/เซิร์ฟเวอร์,  290

ไบต์,  188, 195, 202, 293

ไฟร์วอลล์,  278, 279, 318, 322

ไมโครเวฟ,  272, 277

ไมโครโฟน,  196

ไมโครบล็อก,  286

ไวไฟ,  270, 271, 323

ไวรัส,  191, 207, 314, 320

กระบวนการทางธุรกิจ,  51, 52, 54, 55, 57, 58, 59, 64, 78,  

 80, 95, 108, 159, 160, 165, 169, 

 245, 257, 287, 298, 305

กระบวนการอีทีแอล,  258

กระบวนงาน,  55, 58, 73, 98, 122, 143, 155, 158, 

 173, 296, 326, 327, 331

กลยุทธ์ของผู้ประกอบการ,  91

กลยุทธ์ระดับธุรกิจ,  88, 89

การเก็บข้อมูลบนดีเอ็นเอ,  195

การเข้ารหัสลับ,  255, 315, 320, 322

การเปลี่ยนแปลงให้เป็นดิจิทัล,  13, 17, 21, 22, 23, 24, 

 29, 32, 33

การเปลี่ยนแปลงธุรกิจให้เป็นดิจิทัล,  29, 33, 100

การเปลี่ยนกระบวนการเป็นดิจิทัล,  17, 19

การเพิ่มประสิทธิภาพในการค้นหา,  145

การเรียนแบบมีส่วนร่วม,  (11), 3, 11, 12, 17, 38, 306

การเรียนรู้เชิงลึก,  16, 32, 192, 223, 227, 332

การเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน,  228

การเรียนรู้แบบกึ่งมีผู้สอน,  228

การเรียนรู้แบบมีผู้สอน,  229

การเรียนรู้ของเครื่อง,  103, 163, 192, 220, 221, 

 227, 261, 297, 306

การเรียนรู้ตลอดชีวิต,  (15), 263, 346, 347

การแปลงข้อมูลเป็นดิจิทัล,  17

การแสดงตามบทบาท,  24, 55

การโจมตีให้ระบบปฏิเสธการให้บริการ,  317
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การใช้ซอฟต์แวร์จ�าลองเครื่องบริการเสมือน,  207, 236

การใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์อย่างสูญเปล่า,  326

การใช้บริการภายนอก,  80

การใช้รหัสค�าสั่งต�่า,  215

การให้กู้ยืมเงินระหว่างบุคคล,  9

การให้บริการทางการเงินแบบแยกจากศูนย์,  300

การคิดเชิงออกแบบ,  45, 91

การจัดการโครงการ,  112, 160

การจัดการกระบวนการทางธุรกิจ,  52

การจัดการห่วงโซ่อุปทานสีเขียว,  166

การจัดหมวดหมู่ของบลูม,  (13), (16)

การ์ดหน่วยความจ�า,  194

การตรวจสอบการอนุญาตสองปัจจัย,  322, 323, 324

การตัดสินใจแบบไม่มีโครงสร้าง,  81

การตัดสินใจแบบกึ่งโครงสร้าง,  81

การตัดสินใจแบบมีโครงสร้าง,  80

การตัดสินใจด้วยข้อมูล,  35, 36, 262, 263, 294

การทดสอบระบบ,  112

การท�าเหมืองข้อมูล,  103, 172, 260, 261

การท�าให้เป็นมาตรฐาน,  248, 250, 296

การน�าอัตลักษณ์มาใช้,  16

การปฏิบัติการจุดลอยตัวต่อวินาที,        186, 188

การประชุมทางวีดิทัศน์,  211, 232, 263, 286, 291

การประมวลผล,  69, 101, 161, 185, 187, 191, 192, 202,  

 205, 208, 220, 235, 258, 263, 290

การประมวลผลเชิงวิเคราะห์ออนไลน์,  260

การประมวลผลแบบกริด,  188, 192

การประมวลผลแบบกลุ่ม,  125, 297

การประมวลผลแบบขนาน,  192, 296

การประมวลผลแบบคลาวด์,  13, 15, 30, 40, 41, 107, 133,  

 162, 187, 195, 212, 218, 300, 302, 303, 325, 340

การประมวลผลแบบออนไลน์,  297

การประมวลผลควอนตัม,  41, 237

การประมวลผลที่ขอบ,  298, 304, 305

การประมวลผลภาพ,  220

การประมวลผลภาษาธรรมชาติ,  157, 220, 221, 223

การประมวลผลสีเขียว,  235, 349

การปรับแต่งเว็บไซต์ให้มีค่าเหมาะสมที่สุด,  283

การปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง,  54

การผลิตใช้คอมพิวเตอร์ช่วย,  31

การพาณิชย์เคลื่อนที่,  126, 136, 211

การพาณิชย์สื่อสังคม,  131, 148, 149

การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์,  4, 18, 20, 35, 105, 109, 126,  

 127, 132, 134, 147

การพิสูจน์ตัวจริง,  145, 254, 322, 323, 324

การมองลูกค้าเป็นศูนย์กลาง,  34, 36

การมีวัฒนธรรมแบบเปิด,  35, 36

การมีวิธีคิดที่เน้นดิจิทัลมาก่อน,  35

การยอมรับอินเทอร์เน็ต,  2

การร่วมมือกัน,  35, 36, 89, 279

การระดมเงินจากกลุ่มคน,  9

การรื้อปรับกระบวนการทางธุรกิจ,  52, 53, 55

การรู้คอมพิวเตอร์,  342, 346

การรู้จ�าเสียงพูด,  196, 221, 333

การรู้จ�าใบหน้า,  32, 197, 220, 228

การรู้จ�าค�าพูด,  196, 221, 333

การรู้ดิจิทัล,  342, 346

การรู้สารสนเทศ,  339, 340, 343, 346

การล้างพิษดิจิทัล, 349

การวัดผลองค์กรแบบสมดุล,  41, 50, 158

การวางแผนการกู้คืนจากภัยพิบัติ,  321

การวิเคราะห์แบบบริการตนเอง,  263

การวิเคราะห์ของพาเรโต,  32

การวิเคราะห์สนามแรงผลักดันของเลวิน,  98

การวิเคราะห์อนุกรมเวลา,  260

การสร้างนวัตกรรม,  29, 33, 35, 36, 38, 39, 42, 43, 44,

 49, 50, 54, 63, 80, 91, 173

การสับเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์,  76, 137, 166, 279

การออกแบบกระบวนการทางธุรกิจใหม่,  52

กิจกรรมการประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง,  123

กิจกรรมสนับสนุน,  55, 56, 298

กิจกรรมหลัก,  47, 49, 55, 75

กุญแจนอก,  247, 248, 246, 251, 252

กุญแจหลัก,   248, 250

ขยะอิเล็กทรอนิกส์,  237, 349

ข้อก�าหนดคุณลักษณะการออกแบบระบบ,  111
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ข้อมูล,  47, 51, 63, 64, 65, 66, 67, 73, 101, 102, 103, 

 106, 108, 112, 122, 123, 124, 125, 130, 

 147, 156, 166, 171, 195, 210, 243, 244, 

 246, 251, 257, 265, 272, 292, 293, 339

ข้อมูลเชิงลึก,  43, 44, 45, 297

ข้อมูลขนาดใหญ่,  13, 16, 23, 24, 35, 72, 103, 127, 186,  

 216, 245, 247, 258, 283, 291, 293, 

 294, 296, 297, 298, 304, 339

ข้อมูลส่วนบุคคล,  77, 314, 215, 318, 323, 328, 329, 

 330, 331, 338, 339

ข่าวกรองทางธุรกิจ, 106, 172, 257, 259, 262, 263, 342, 347

ข่าวขยะ,  207, 315, 318, 326, 339

ข่าวปลอม,  334

คลังข้อมูล,  150, 156, 257, 263, 294

คลาวด์ลูกผสม,  303

คลาวด์ส่วนบุคคล,  302

คลาวด์สาธารณะ,  302

คลื่นวิทยุ,  270

ความเป็นจริงเสมือน,  231

ความเป็นจริงเสริม,  233

ความเป็นจริงขยาย,  239

ความเป็นจริงผสม,  234

ความเหลื่อมล�้าทางดิจิทัล,  333, 347

ความกว้างแถบความถี่,  272

ความต้องการเชิงหน้าที่,  111

ความมั่นคงคอมพิวเตอร์,  311

ความรู้,  63, 65, 68, 69, 75, 77, 83, 84, 86, 90, 101,  

 102, 103, 105, 106, 116, 130, 145, 148, 159,

  170, 171, 172, 225, 234, 160, 333, 342, 346, 347

คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต,  6, 19, 72, 125, 184, 187, 191, 194,  

 199, 204, 233, 262, 265

คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ,  185, 186, 191. 210, 262

คอมพิวเตอร์สวมใส่ได้,  182

ค่านิยมหลัก,  86, 94

คิวบิต,  238

คุกกี้,  329, 330

คุณสมบัติหลักของรายการเปลี่ยนแปลงในฐานข้อมูล,  255, 294

งานที่มีผู้ใช้หลายคน,  206

จอเอเอ็มโอแอลอีดี,  200

จอแอลซีดี,  199

จอโอแอลอีดี,  200

จอภาพ,  199, 205, 230, 232, 233

จอสัมผัส,  196, 199, 230, 347

จุดเชื่อมต่อแบบไร้สาย,  267, 275

จุดสัมผัสลูกค้า,  19, 20, 23, 186, 329

ชื่อโดเมน,  186, 285, 290, 335

ชุดซอฟต์แวร์,  73, 162, 202, 213, 217

ซอฟต์แวร์,  73, 202, 216, 218, 251

ซอฟต์แวร์เสมือนบริการ,  212, 218, 264, 302

ซอฟต์แวร์กราฟิก,  210

ซอฟต์แวร์การเสนองานรูปกราฟิก,  210, 293

ซอฟต์แวร์การประมวลผลค�า,  209, 293

ซอฟต์แวร์จัดการเครือข่าย,  267

ซอฟต์แวร์จัดการวงชีพของการพัฒนาระบบประยุกต์,  113

ซอฟต์แวร์จัดการอุปกรณ์เคลื่อนที่,  267

ซอฟต์แวร์ประยุกต์,  30, 102, 115, 184, 203, 202, 208, 

 209, 210, 211, 213, 215, 216, 217, 303

ซอฟต์แวร์ระบบ,  203, 251

ซอฟต์แวร์สเปรดชีต,  209, 258, 259, 293

ซูเปอร์คอมพิวเตอร์,  186, 265

ฐานข้อมูล,  73, 74, 98, 102, 122, 127, 143, 144, 

 150, 155, 156, 173, 174, 181, 186, 

 210, 218, 226, 244, 246, 251

ฐานข้อมูลเสมือนบริการ,  256, 264, 302

ฐานข้อมูลโนซีเควล,  294

ฐานข้อมูลในหน่วยความจ�า,  297

ดัชนีชี้วัดความส�าเร็จ,  33, 49, 50, 59, 158, 173, 262

ดิจิทัล,  1, 13, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 29, 33, 51, 71,

 74, 128, 132, 143, 210, 231, 233, 235, 265, 

 266, 270, 272, 284, 294, 299, 300, 305, 345, 349

ตลาดข้อมูล,  150, 156, 257

ตลาดสินค้าอิเล็กทรอนิกส์,  131, 166

ตัวแปลโปรแกรม,  214

ตัวแปลค�าสั่ง,  214

ตัวกลางสื่อสัญญาณแบบไร้สาย,  270

ตัวกลางสื่อสัญญาณแบบมีสาย,  268

ตัวชี้แหล่งในอินเทอร์เน็ต,  285

ทฤษฎีแรงจูงใจในการป้องกัน,  324
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ทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม,  100

ทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจ,  343

ทะเลสาบข้อมูล,  258, 263, 294, 297

ที่ปรึกษาด้านระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ,  103

ทีมงานเสมือน,  80, 81, 82, 263, 347

ทุนมนุษย์,  24, 346

ธรรมาภิบาลข้อมูล,  257, 263

ธุรกิจดิจิทัล,  3, 19, 22

ธุรกิจสู่ธุรกิจ,  131, 134, 136, 166

ธุรกิจสู่ผู้บริโภค,  129, 131, 132, 133

นโยบายความเป็นส่วนตัว,  330

นโยบายความมั่นคง,  313, 319, 321

นวัตกรรมเปลี่ยนโลก,  41

นวัตกรรมแบบเฉียบพลัน,  42

นวัตกรรมแบบเปิด,  44, 45

นวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไป,  42

นวัตกรรมแบบยั่งยืน,  42

นวัตกรรมกระบวนการ,  41

นวัตกรรมทางเทคโนโลยี,  41, 95, 99

นวัตกรรมทางการบริหาร,  41

นวัตกรรมผลิตภัณฑ์,  41

นักเขียนโปรแกรม,  102, 110, 215, 316

นักเลงคอมพิวเตอร์,  313

นักพัฒนาซอฟต์แวร์,  49, 102, 148, 215, 227

นักวิเคราะห์ข้อมูล,  103, 298

นักวิเคราะห์ระบบ,  102, 110

นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล,  103, 262, 298, 333

บทค�าสั่ง,  224, 297, 330

บล็อก,  84, 280, 283, 286, 299, 346

บล็อกเชน,  298

บลูทูท,  35, 270, 271

บัตรสมาร์ต,  198, 254

บาร์โคด,  31, 195, 197, 198

บิต,  188, 246

ประธานฝ่ายสารสนเทศ,  81, 101

ประสบการณ์ของผู้ใช้,  7, 10, 73, 104, 343

ประสบการณ์ของลูกค้า,  19, 23, 29, 35, 97, 170

ปัญญา,  63, 65, 69, 106

ปัญญาประดิษฐ์,  219, 290, 294, 297, 304, 305, 306, 331

ปัญญาประดิษฐ์ที่อธิบายได้,  16, 217

ปัญญาประดิษฐ์ฝังตัว,  16, 217

ผลป้อนกลับ,  46, 69, 70, 71, 77, 98, 228, 230, 326

ผลิตภัณฑ์ขั้นต�่าที่ใช้งานได้,  44, 46, 47

ผังก้างปลา,  32

ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต,  49, 136, 265, 269, 282

ผู้ก่อการร้ายไซเบอร์,  313

ผู้ควบคุมระบบหรือซิสอ็อป,  101

ผู้จัดการแผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ,  101

ผู้จัดการศูนย์ข้อมูล,  101

ผู้ช่วยเสมือนส่วนบุคคล,  221, 223

ผู้ดูแลเครือข่าย,  102, 268, 322

ผู้ดูแลฐานข้อมูล,  102, 252, 255

ผู้บริโภคสู่ผู้บริโภค,  131, 133, 134, 135

ผู้บริโภคสู่ภาครัฐ,  136

ผู้สนับสนุนด้านไอที,  102

ผู้สร้างเนื้อหาดิจิทัล,  103

พล็อตเตอร์,  201

พ็อดแคสท์,  84, 287

พันธกิจ,  32, 86, 88, 94, 96

พื้นฐานความมั่นคงสารสนเทศ,  320

ฟรีแวร์,  217

ฟีเจอร์โฟน,  2, 15, 42, 184

ภัยคุกคาม,  311, 316, 317, 321, 324, 337, 338, 347

ภาครัฐสู่ธุรกิจ,  136

ภาครัฐสู่ผู้บริโภค,  136

ภาครัฐสู่ภาครัฐ,  136

ภาพรวมแบบจ�าลองธุรกิจ,  47, 49

ภาวะยุ่งยากใจของนวัตกร,   42

ภาวะส่วนตัว,  99, 101, 327, 328, 330, 345

ภาษาโปรแกรม,  73, 102, 202, 208, 214

ภาษาสอบถามเชิงโครงสร้าง,  102, 252, 255
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